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NBw^Bzaty'* 

Gamblera 



ZacznQ od niezbyt odkrywczego 
stwierdzenia, ze rynek gier komputero- 
wych zmienia si§ bardzo szybko. 
Koniecznosc nad^zania za sytuacj^ 
powoduje, ze röwnie szybko zmieniaj^ 
siQ tez pisma o grach. Wszystko po to, 
by lepiej dopasowac si§ do zyczeh 
Czytelniköw, by pomöc im w trudnych 
rynkowych wyborach. Wszystko po to, 
by w nowych czasach nie robic starej 
gazety. 

Na przestrzeni ostatnich szesciu 
miesi^cy redakcja Gamblera zafundo- 
wata Czytelnikom (i sobie samej) 
solidng dawk$ zmian. Gambler CD, 
nowe ulozenie dziatöw, nowy System 
ocen, nowe dziaty (np. Internet, PSX, 
Saturn), nowa formuta wkiadki Tete, 
wreszcie, last but not least roszady 
personalne. Z olbrzymi^ radosci^ 
musz§ stwierdzic, ze wszystkie owe 
zmiany zostafy przez Czytelniköw 
przyJQte zyczliwie czy nawet entuzja- 
stycznie. Zas glosy krytyczne, na 
szcz^scie niezbyt liczne, utrzymane 
byty w tonie tagodnym i konstruktyw- 
nym, co pozwolito nam miec na 
uwadze, bysmy si$ nie posun^li „o 
jeden most za daleko". 

W numerze Gamblera, ktöry Czytel- 
niku wiasnie trzymasz w r^kach, 
dokonala si$ zmiana - kto wie, czy nie 
najgt^bsza i najdonosniejsza - zmiana 
szaty graficznej. Dotychczasowa szata 
graficzna naszego pisma byta cz^stym 
przedmiotem dyskusji, takze w tonie 
samej redakcji. W czasach, gdy byta 
projektowana (ponad 3 lata temu!). 
grafika z gier zazwyczaj prezentowaia 
siQ mizernie; rozdzielczosc 320x200 
punktöw, 256 a niekiedy jeszcze 16 
koloröw. Od tego czasu wiele si§ 
zmienilo: rozdzielczosc wzrosia dwu- 
krotnie, liczba koloröw coraz cz^sciej 
si$ga 65 tysi^cy. Grafika gier staje si$ 
pi^kna. I to wtasnie \% przede wszyst- 
kirn j^, pragniemy ekspono- 
wac. To wtasnie jej 
b^dzie teraz w Gamble- 
rze bardzo duzo. 

Przyznam, ze z 
wielkim napi§- 
ciem oczekujQ, 
jak Czytelni- 
cy przyjm^ 
nasz^ 



kolejn^ now^ propozycJQ. I mam 
nadziejQ, ze znowu udato nam si§ 
dobrze utrafiö w Wasze potrzeby. W 
tym miejscu serdecznie zapraszam 
wszystkich do pisania listöw, w ktörych 
ocenicie nowe szaty Gamblera. Zapew- 
ne zorganizujemy jakis minifundusz 
nagrodowy dla autoröw najciekawszych 
wypowiedzi, a co najwazniejsze, dzi^ki 
nim dowiemy siQ, jak zostata przyj^ta 
nowa szata graficzna i w ogöle, jak 
Czytelnicy oceniaj^ ostatnie zmiany w 
pismie. Listy - co powtarzam do 
znudzenia, ale z dobrym skutkiem - 
maj^ dla nas zasadnicze znaczenie i 
wpfywajc* na ksztatt pisma (co jednako- 
woz nie oznacza, ze nast^pny Gambler 
b^dzie np. piQciok^tny). 

Na zakohczenie mogQ tylko obiecac, 
ze nowa szata graficzna nie jest 
ostatni^ zmiany, jakg wprowadzamy w 
pismie. Kolejna, tez niezwykle istotna, 
juz sjq zbliza i kto wie, czy nie ogtoszQ 
jej za miesi^c, kiedy pojawi si§ trzecie 
wydanie Gamblera CD, oczywiscie 
jeszcze lepsze od poprzedniego. 

Nie zatrzymuje juz Czytelnika, 
pozostawiaj^c go sam na sam z 
Gablerem w nowych szatach. Mam 
nadzieJQ, ze okaz^ sie mniej ekstrawa- 
ganckie od tych, w jakie ubrat si§ kröl 
w bajce, ktörej tytut pozwolitem sobie 
sparafrazowac w tytule niniejszego 
wst^pniaka. 




news 



«SAMBIER 



M1A2 Abrams 

Symulator najsfynniejszego bojowe- 
go czolgu armn amerykahskiej. Daje 
mozhwosc kierowama pojedynczym poja- 
zdem, plutonem czterech czotgöw lub 




cal3 dywizj^ ze wsparciem artylerii i heli- 
kopteröw. Trzy teatry dziatari: Batkany, 
Ukrama i Bhski Wschod. Opqe sieciowe 
pozwalaj^ce grac w kilka osöb. Wielopo 
ziomowe mapy i mozhwosc zoomow.ima 
oraz grafika w wysokie] rozdzielczosci - 
to wiasnie gra Abrams. Termin: juz (est. 
Producent: Interactive Magic Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



Star System 

Zapowiada sit? kole|na kosmi« 
mieszanina przygodöwki ze strzelanin^ w 
tföjwymiarowej oprawie. Star System roz- 
wija przed graczem historiQ gm^ce| pla 
nety. Jedyna rzeczci mog^c^ \§ uratowac 




JB 



jest podroz w przeszlosc swiezo odnale- 
zionym wehikutem czasu. W grze wcie- 
lasz sis w postac ochotnika, ktöry podej- 
muje siq karkolomnej misji. Musisz zapo 



TlMON & 
PUMBAA'S 

Jungle Games 

Gra przeznaczona glöwnie 
dla najmlodszych graczy. Jest to 
zestaw prostych gier zr^czno- 
sciowych. w ktörych bohaterami 
s$ postacie z filmu Kröl Lew. 
Gier jest okoto pieciu, w tym: 
strzelame do spadaj^cych owo 
cöw, prosty pinball i kilka innych 
sympatycznych zr^czno- 
sciöwek. Pi^kna, kolorowagra- 



Przedszkole gracza 

TO NIE DLA ClEBIE 
- TO DLA TWOICH DZIECI 



Sekrety Krola 

Kolejna propozycja firmy Optimus 
Nexus dla na|miodszych. Gra opowiada 





Joe Blow 

W Swiecie Snöw (Dreamworld) 
dziej^ sie ostatmo zte rzeczy. Dzieci 
miewajg tak przerazajqce koszmary 
nocne, ze boj^ siq zasypiac. Mieszkan- 
cy krainy wiedz^, ze sprawc^ zamiesza- 
nia jest zty Imperator, ale nie bardzo 
potrafie* poradzic sobie z problemem. 
Do pomocy wezwany zostaje Joe Blow, 
najlepszy i zreszts jedyny kandydat na 
bohatera. 

Joe Blow to trojwymiarowa gra 
zrecznosciowa. Kierujeszwmejoczywi 
scie poczynaniami Joe'go, a Twoim za- 



fika oraz dobry podktad dzwiQ- 
kowy. Termin: poczgtek 1997. 
Producent: Disney Interactive & 
7th Level. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



■ygodach brodatego krola, '• 
przei iookoliCQ. rozwi^- 

zuj^c zagadki Program przystosowany 
jest speqalnie dla dzieci - wszystkie 
kwestie odczytywane sa przez lektoröw 
glosno i wyraznie. grafika jest r^cznie 
rysowana i prezentuje siq bardzo sym- 
patyczme. Interfejs uproszczony. Gra 
chodzi pod Windows- Termin: juz jest. 
Producent: Optimus Nexus. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 




Toy Story Animated StoryBook 

Byl film, musiaia si$ pojawic gra. Wszystkie postaci oraz tla i tak byly wykonywa- 
ne na komputerze, wi^c wystarczylo przemesc je na PC. Niedlugo wiqc na naszych 
ekranach zagosci Toy Story. Gra jest dla najmlodszych; ma pi^kn^ grafik$ w wyso- 
kiej rozdzielczosci i nie rozm siq prawie od filmu. Termin: pocz^tek 1997 
Producent: Disney Interactive. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



daniem jest pokonanie Imperatora. 
Przed tobq mnostwo „przeszkadzajek" 
i zagadek. 

Termin: pocz^tek 1 997. Produ- 
cent: Telstar. Platforma: PSX, PC CD- 
ROM, Saturn (froggi i 



biec destrukqi pobliskiego stohca oraz 
zasiedlic blizniaczc* plane 1 
SiQ w poblizu Twojej rodzinnej. Wedlug 
szumnych zapowiedzi gra ma zelektryzo- 
wac rynek gier przygodowych. Sk^d my 
znamy t$ spiewkQ... Termin: poczqtek 
1997. Producent: Telstar. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 



Shivers 2 

Dziwne rniasteczko w Anzonie. * 
pa zagimonych nastolatkow. Stare, in- 
dianskie legendy i wspölczesna int 
Wyglada na to, ze druga czesc gry Shi- 
vers b^dzie klimatern kropka w kropke 
przypominac czqsc pierwszq. Cieszyc 
siQ, czy plakac? Zalezy od preferencji 
osobistych. W pierwsz^ cz^sc gralo rni 
siq calkiem przyjemnie, przypuszczam 



Multimedia 



Zamek Krölewski 
w Warszawie 

Najnowszy polski produkt w dziedzinie multimediöw. Encyklopedia pre- 
zentuje Zamek Krölewski w catej jego okazalosci. Zawiera przepi^kne zdjQ- 
cia zaröwno wn^trz, jak i budynköw widzianych od strony miasta. Opröcz 
tego sporo materiatöw archiwalnych (m.in. filmy z okresu II wojny swiatowej), 
plany zamku. Opröcz materiatu audiowizualnego na pfytce znajduje sie tez 
sporo solidnie opracowanych in- 
formaqi historycznych. Program 
wykonany jest bardzo starannie, 
pracuje pod Windows wtrybie 
high-color. Termin: juz jest, Produ- 
cent: Impresja. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 





wi$c, ze i druga mi siQ spodoba. Jezeli 
ktos jednak nie przepada za lamiglow- 
kami logicznymi, to niech lepiej poszuka 
sobie innej gry. Termin: potowa 1997. 
Producent: Sierra. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 



Siege 

Kwitn.v y kraj zostal rozdarty 
wojn^domowct Po jednej ströme 
starsi ryrer/e walcz^cy o poi i 
dek i dobrobyt ludnosci. Po dru- 
giej - chciwi dowodcy usituj^cy 
wprowadzic tyrame. Tylko od Cie- 
bie zalezy, po ktörej stronie sta- 
niesz. Gra Siege osadzona jest w 
XlV-wiecznym swiecie. W petni 
trojwymiarowa, z bogatymi te- 
ksturami, stanowi mieszanine 
strategii i zrecznosciowki. Jako 
przywödca jednej z dwoch zwal- 
czajgcych sie frakcji bedziesz 
zdobywal zamki, miasta i wioski, 
nie przebieraj^c w srodkach. 
Siege zapowiada sie bardzo inte- 
resuj^co. Termin: pocz^tek 
1997. Producent: Telstar. Plat- 
forma; PC CD-ROM. (frogger) 
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SWAT 2 

Wygl^da nato, ze Police Quest juz na stalq zmienil nazw$ na SWAT. Sierra przy- 
gotowuje si§ bowiern do wydania kolejnej gry przedstawtaj^ce] zycie codzienne od- 
dzialöw antyterrorystycznych. Przypomne. ze pierwsza gra z cyklu nosila tytul Poli- 
ce Quest - SWAT i nie byla wielkim sukcesem, Zamteresowanych tematem odsy- 
lam do optsu w nr 5/97 Gamblera. SWAT 2 ma byc bardziej ziozony od swego po- 
przednika. W^tpi^ jednak, czy autorom uda si$ na tyle podniesc grywalnosc, aby 
warto bylo zasi^sc do tej gry. Termin: II potowa 1997. Producent: Sierra. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



WflKSS 



I»K 



MmkR 



Gra nosi podtytut The Wi- 
zardry Adventure i. jak nietrud- 
no si§ domyslic, jest to pot^cze- 
nie role-playing z przygodöwk^. 
Produkt zajmuje 5 (I) kompak- 
töw, co stanowi chyba absolutny rekord w 
tej dziedzmie gier (nawetsrynnyStonekeep 
miescilsi$tylko na 1 kr^zku). Acotoozna- 




cza dla gracza? Ano 

„mnöstwo" grafiki, animacji 

muzyki. A z rzeczy bardziej 

uzytkowych jest automapmg 

zautomatyzowany notatnik 

sporo rodza]Ow broni i kilkanascie czaröw 

Termin: pocz^tek 1997 Producent: Sir 

tech. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Generalska uczta 



Flight Commander 2 
- Mission Builder 

Flight Commander 2 to ztozona 
gra strategiczna symulujaca walki lot- 
nicze. Od konfliktu w Korei az po 
wspöfczesne konflikty, od prostych 
karabinow maszynowych po elektro- 
niczme naprowadzane rakiety. Do 
wyboru. do koloru. Kazdy powimen 
znalezc cos dla siebie. Do tego ob- 
szerna baza danych o samolotach. 
Dla pasjonatöw strategicznych firma 
Avalon Hill wprowadzila niedawno na 
rynek edytor scenanuszy do tej gry. 
Staranna oprawa graficzna i dzwi^ko- 




wa. spore mozlrwosci. Jednym sto- 
wem, ciekawa pozyqa Termin: juz 
jest. Producent: Avalon Hill. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. Mac. (frogger) 



MUMMY 

Egipt, miejsce wykopalisk archeolo- 
gicznych, Po odkopaniu tajemnicze). po- 
krytej hieroglifami skrzyni na robotni- 
kow pada irracjonalny strach. Jak grzyby 
po deszczu po|awiaj3 si$ plotki o sta- 
rych klgtwach, o naruszeniu swi^tej zie- 
mi. Zostajesz wysfany w celu zbadania 
sprawy, Musisz przy okazji chronic licz^- 
ce 3000 lat artefakty. Gra bQdzie zawie- 
rac ponad 50 min sekwencji wideo ze 
znakomit^ obsadq (m.in. Malcolm Mc- 
Dowell). Ponad öOtajemniczych lokacji. 
wiele zagadek i prosty interfejs. Termin: 
pocz^tek 1997. Producent: Interplay. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




Panzer General 

for Win95 

Firma SSI zdecydowala si§ na pro- 
dukcJQ 32-bitowej wersji PG. Röznice w 
stosunku do orygmalu s^ niewielkie: 
wstawki wideo. poprawa dzwiQku (lek- 
tor) Nowy PG zblizonyjest do Allied Ge- 
nerala - podobne rozwicpania, identycz- 





ny interfejs. W efekcie powstala gra nie- 
co lepsza od pierwowzoru. PG to druga 
pod wzgledem jakosci gra (po AG) z sern 
„Generalow". Termin; juz jest Producent: 
SSI. Komputer: PC CD-ROM. (atR) 



Harpoon 2 - Admiral's Edition 

Najpierw by! Harpoon 2, potem H2 
Deluxe Multimedia, teraz przyszla kolej 
na H2 Admiral's Edition. Morze. okr^ty 
nawodne i podwodne, samoloty. rakie- 
ty , Wszystko, jak w poprzednich wer- 
sjach, Zmiany niewielkie - na uwagQ za- 
siuguje mozliwosc modyfikacji para- 
metrow jednostek znajduj^cych si$ w 
bazie danych. Do wyboru mamy ponad 
100 scenanuszy. Dla kazdego, kto nie 
grai w poprzednie wersje. a lubt zabaw$ tego typu i czuje sie na silach. Termin: juz 
jest. Producent: Three-Sixty. Komputer: PC CD-ROM. (atR) 

Tank Resistance 2024 

Niediugo po wyl^dowaniu na powierzchni obcej planety zaloga stacji kosmicznej 
podzielila si^ na dwie grupy o odmiennych pogl^dach. Po kilku tygodniach konfhkt prze- 
rodzii siq w otwart^ wo|n$ rni^dzy dwoma stronami. Cz^sc kolonistow wierna byla pocz^t- 
kowym rozkazom i dowödcom. Cz^sc uznala, ze lepiej realizowac wiasne cele i skorzy- 
stac na tym. Jako dowödca lojaüstöw musisz dbac o rozwoj kolonii oraz jak najszybciej 
poradzic sobie z buntownikami. Do dyspozyqi masz sily pancerne oraz wsparcie piecho- 
ty. Termin: poczctfek 1997. Producent: Avalon Hill. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



HlSTORY 0F THE WORLD 

Gra strategiczna zblizona nieco do 
Advanced Gvilization. Przedstawia naj- 
wi^ksze konflikty na przestrzeni wieköw, 
rozwöj i upadek najwiQkszych cywilizacji. 
Od starozytnych Sumeröw az do I wojny 
swiatowej. Grac mozna przeciwko kompu- 
terowi lub zywym graczom (od dwöch do 
szesciu) na jednym komputerze lub przez 
e-mail. History of the World pracuje pod 
Windows. Grafika wykonana w wysokiej 
rozdzielczosci, System typowo okienkowy. Gra nie wyroznia siQ wprawdzie ani odlotow^ 
grafik^. ani oprawa* dzwi^kow^, ale powinna siq spodobac wszelkim maniakom strategn. 
Termin: juz jest. Producent: Avalon Hill. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Steel Harbringer 




Jakby tu okreslic t$ gr$? Chyba w 
najwi^kszym skrocie mozna powie- 




dziec, ze jest to platformowka, choc ter- 
mm ten mezupelnie odpowiada naturze 



Steel Harbringera. Spory iadunek troj- 
wymiarowego otoczenia (wtym Antark- 
tyka, Kansas i Ksi^zyc), sekwencje wi- 
deo urozmaicaj^ce zabaws A glow- 
nym celem zabawy jest jak zwykle sko- 
panie Obcych, ktörzy nie wiedziec 
czemu znowu podskakuj^. Sporo przy- 
szlosciowych broni i wehikulow. Te 
ostatnie mozesz wykorzystac do wta- 
snych celöw, wzgl^dnie rozwalic na 
drobne kawaleczki - wedle uznania. 
Termin: pocz^tek 1997. Producent: 
Mindscape. Platforma: PC CD-ROM. 
PSX. (frogger) 



Blitzkrieg 

Avalon Hill w kooperacji z Grognard 
Simulations przygotowuje kolejn^czQSC 
serii World at War, pod tytulem Blitz- 
krieg. B^dzie to konwersja klasycznej 
gry planszowej pod tym samym tytulem 
(tezzreszt^firmy Avalon Hill). Przedsta- 
wione dzialania wojenne rozgrywaj^ si$ 
we Franqi w roku 1944. Gracz moze 
dowodzic trzeci^ arm.13 Pattona albo 
pi^t^ armi^ pancern^ Manteuffela. Jak 
metrudno zauwazyc. maj^c do dyspozy- 
qi tak znacz^ce sify, mozna przeprowa- 
dzic sporg ofensyw^. Juz niedfugo Ava- 
lon Hill planuje wprowadzic na rynek 
nastspne gry z tej populamej serii. Ter- 
min: poczgtek 1997. Producent: Avalon 
Hill, Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

TacOps Expansion Kit #1 

Specjalnie na zyczenie graczy firma 
Arsenal Publishing wprowadzila na rynek 
pakiet nowych scenanuszy i map do swo- 
jej gry TacOps for Windows. Przypomn^, 
ze chodzi o gre strategiczna symuluj^c^ 
wspölczesne operacje wojskowe. 6 no- 
wych map (cztery z nich to teren pustynny. 
dwie - lasy). 16 nowych scenariuszy dla 
domoroslych generalöw. Termin: juz jest. 
Producent: Arsenal Publishing. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 
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Primortals 



Gra na podstawie seni nowel Leo- 
narda Nimoya pod tym samym tytutem, 
Rzecz rozgrywa sie na Ziemi. w bhzej 
nie okreslonej przyszlosci. Pierwszy 
przybysz z kosmosu. Zeerus. zostaje 
przyjety z otwartymi ramionami. Nieste- 
ty, Ziemtanie nie wiedz^, ze podstepna 
kreatura ma zamiar opanowac nasz^ 
planet^. Na drodze Zeerusowi staje gru- 
pa Obcych. ktorzy z sobie znanych przy- 
czyn pragnq uratowac ludzkosc przed 
okrutnym losem. W grze kierujesz czte- 
rema kluczowymi postaciami. Termin: 
juz jest. Producent: GTE. Platforma; PC 
CD-ROM (frogger) 





Chudy miesi^c dla rzezniköw 



TYLKO DWIE KRWAWE GRY 



G-NOME Network Mission 

Pamietacie gr^ G-Nome? Nie? Takie polqczenie symulatora z btja- 

tyk^ w stylu MechWarriora. Duzy. metalowy robot z wkladkc* miesn^ w 

postaci zotnierza kieruj^cego mm. Najnowszy dodatek do gry nosi pod- 

tytut Defend & Destroy. Jest to specjalnie przygotowany deathmatch dla kil- 

ku (maximum osmiu) graczy. Oprawa gry pozostafa w zasadzie bez zmian, 

podobnie zaiozenia i obsluga. Usprawniono opcje sieciowe. Dwie strony kon- 

fliktu to Union i Scorp. Termin: juz jest. Producent: 7th Level Platforma: 

PC CD-ROM. (frogt; 

LoneSoldier 



Bfc 



To musi oznaczac wo|nQ' Obcy 
wyl^dowali na Ziemi i Hankowi wca- 
le sie to nie spodobalo. Uzbro|ony 
po zeby w wyrzutme rakietowe. gra- 
naty i karabin maszynowy M60 nasz 
bohater zawzi^l sie, by uratowac 
swiat. Przeszkadzac mu wtym bed^ 
czolgi. hordy Obcych i ich zmutowa- 
ne psy. Lone Soldier to cztery ma- 
sywne etapy (w tym bohwijska dzun- 
gla i ulice duzego miasta). Tröjwy- 
miarowy widok, tadne tekstury t 
szybka akcja - to zalety tej gry. Nie 



t^ 




* 



j 



-• V 



▲ * 



jest moze zbytnio oryginalna, ale za to 
ladnie wykonana. Termin: pocz^tek 
1997. Producent: Telstar. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 




Symulacje lotnicze 

CZAR PODNIEBNYCH EWOLUCJI 

Back to Bagdad Over the Reich 



Jeden z najnowszych symulatoröw 
firmy Military Simulations pozwala za- 
si^sc za sterami nowoczesnych mysliw- 
cöw. Gra przedstawia ostatni konflikt w 



BACK TCiBAGHDAD 




Najczesciej chyba przedstawianym 
konfliktem w strategicznych grach lot- 
mczych jest bitwa o Angli^- Ta gra jed- 
nak wytamuje sie z kanonu, daje bo- 
wiem mozliwosc polatania nad Niemca- 
miwlatach 1943-1945. Latac mozna 
po jednej z trzech stron: Niemcy, Wiel- 
ka Brytama, Stany Zjednoczone Na 
kazd^ armie przypada po kilka samolo- 
tow Sam wybierasz maszyne. pilotow, 
cele misji. Gra oparta jest na systemie 
tur. Na plytce znajduje sie kilkaset 
gabajtow filmow historycznych z okre- 



Iraku. Do wyboru kilka samolotöw, spo- 
ro opcji urozmaicaj^cych zabawe. Gra 
w wysokiej rozdzielczosa Grafika wy- 
konana jest caikiem niezle, choc raczej 
pod tym wzgledem gra nie moze sie 
röwnac z przoduj^cymi tytulami w dzie- 
dzinie symulatoröw lotu. Termin: juz 
jest. Producent: Military Simulations. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




su II wojny swiatowej^ Termin juz jest 
Producent: Big Time Platforma: PC 
CD-ROM 



Proba Generalna III 

Wdmach 15 ■ 16lutego 1997 r odbedziesietrzeciaedycja najstaTsze- 
go polskiego PC-party, Pröba Generalna III organizowana jest przez grupe 
ABsenCe. Zlot odbedzie sie w Osiedlowym Domu Spolecznym w Ostrowcu 
Swietokrzysktm Wstep ma kosztowac 20 zl Opröcz standardowych „com- 
potöw" (demo, intro. 4k mtro, gfx, ray, mmchn, m4chn) rozegranych zosta- 
nte mnöstwo crazy-konkurencji. Zgrzytöw z nagrodami byC nie powmno - 
party (est sponsorowane przez 10 firm Informacje o sposobach dojazdu na 
party-place bed^ umieszczone na dworcu. Wiecej danych mozna uzyskac 
pod numerem (0-47) 62-44-06 (Ziel/ABsenCe, prosic Krzysztofa) lub 
przez e-mail: s 146630@ire.pw.edu.pl (Astra/ABsenCe). 



Excalibur 

Przygodowo-zrecznosciowa gra z 
widokiem podobnymdo stynnegoTomb 
Raidera. Intrygajestdosyczagmatwana. 
Ekipa z dalekiej przyszlosci zostaia wy- 
sfana w czasy Kröla Artura i skradla le- 
gendarny miecz Excalibur. Merlinowi 
udaje sie wyslac w przyszlosc swoj^ 
bratanice. Beth, z zadaniem odzyska- 
nia miecza. Panienka, uzbrojona w 
garsc pergammöw z czarami i swö] 
wierny miecz, bedzie musiata sie zmie- 
rzyc z Delavarem, cztowiekiem odpo- 
wiedzialnym za kradziez Excalibura. 
Termin: poczqtek 1997. Producent: 
Telstar. Platforma; PSX. (frogger) 



Aeon flux 

Znana bohaterka senalu rysunkowe- 
go wyswietlanego na MTV wkracza na 
monitory naszych komputeröw. Gra be- 
dzie mieszanin^przygodöwki i strzelani- 
ny, czyli produktem, ktöry najczesciej 
okresla sie obecnie jako „gra akcji" Wi- 
dok izometryczny (jak np. w Crusader 
No Rernorse). Szesc swiatow, po 
ktörych bedziesz sie plqtaf. walcz^c i 
rozwi^zuj^c zagadki. Musjsz powstrzy- 
mac knowania Trevora Goodchilda. 
Twojego giöwnego przeciwnika. Zeby 
osi^gn^c cel. bedziesz zmuszony klono- 
wac sie oraz mampulowac czasem. Ter- 
min: pocz^tek 1997. Producent: Sony. 
Platforma. Sony PlayStation, PC CD- 
ROM, (frogger) 
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Wyscigi 



Speedrage 



Nowy rok i nowa samocho- 
döwka pretenduj^ca do miana 
gry tego roku. Speedrage 
t^czy znakomit^, szybkq grafi- 
k$ ze sporeigrywalnosci^. Wy- 
scig mozesz wygrac na dwa 
sposoby - albo jestes pierwszy 
na mecie. albo jedyny zyj^cy 
na mecie. Przy czym druga 
opcja jest zdecydowame bar- 
dziej interesuj^ca. 20 etapöw, 






m 



<ä 



dwie zupelme odmienne sce- 
nerie, mozliwosc grania death- 
matcha na specjalnie przygoto- 
wanej arenie oraz w dwie oso- 
by na podzielonym ekranie. 
Gra jest specjalnie przygotowa- 
na do szybkiego chodzenia na 
Pentium. Termin: juz jest. Pro- 
ducent: Telstar. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 

Wreckin Crew 



S3 to wyscigi samochodöw z 
lat 50. Tym razem producenci 
postawili na szybkosc „chodze- 
nia" gry, a nie nafotoreali- 
styczn^ grafikQ. W wyniku tego 
zabiegu otrzymalisrnygrQ p^- 
dzqc^ w zawrotnym tempie, ze 
smieszn^, rysowanqgrafikg. Po- 
jezdzic b^dzie mozna m.in, Che- 
vroletem i Fordern (oczywiscie 
starymi modelami). Opcje sie- 
ciowe umozliwiajgce gre 32 




graczom (!) jednoczesnie, moz- 
liwosc zbieraniadodatkowego 
sprz^tu do swojego samocho- 
du. Termin: poczqtek 1997. 
Producent: Telstar. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



Gry on-line 



The Realm 

Kolejny sieciowy role-play- 
ing, tym razem ze stajni Sierry. 
The Realm to klasyczna gra fan- 




tasy, rozgrywaj^ca siq w swiecie 
nieco podobnym do znanego z 
seri 1 Quest for Glory. Gracz 
moze zostac wojowmkiem, ma- 
giem lub ztodziejem. Jak zwykle 
wtegotypu zabawie./nozliwosci 
s^ bardzo szerokie - mozesz ba- 
dac krainy, walczyc z potworami, 
wykonywac misje... lub catkiem 
po prostu porozmawiac z innymi 
graczami. Wbudowana jest moz- 
liwosc l^czenia si§ w grupy do 
czterech osöb. Grafika w wyso- 
kiej rozdzielczosci. Termin: juz 
jest. Producent: Sierra. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 

Dark Sun Online 

Nowa moda na sieciowe gry 
role-playing osi^ga wfasnie szczyt 
(hurra!!). Niedawno pisalem Meri- 
dian 5g 1 Ultima Online. Teraz nad- 
szedl czas na Dark Sun. Przypomne, 
ze akcja toczy siq w jednym ze swia- 
töw AD&D. Gra b^dzie trzeci^ z kolei, 
rozgrywaj^c^ siq w krainie Athas. 
Pierwsza byta znakomita, druga - 
niestety nieco gorsza. Ciekawe, jak 




autorzy poradz^sobietym razem. Je- 
zeli intryga b^dzie interesuj^ca 1 
opcje sieciowe spetni^ wszystkie wa- 
runki stawiane dobrej grze, Dark Sun 
Online ma szanse na sukces. Termin; 
II kwartat 1997. Producent: SSI. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 




Firma Wysytkowa 

V^irtualny 

£wiat 

Skrytka Pocztowa 25 

00-956 Warszawa 1 

tel./fax (0-22) 25-81-71 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 1 7 

Wysylka to nasza 
specjalnosc 

Kiipiij.)( u nas zyskujesz potröjnie: 

■ Nie ptacisz dodatkowo za przesyike, 
gdyz jest ona wliczona w cene programu, 

■ Program otrzymujesz najpözniej w 5 dni 
od zfozenia zamöwienia, 

■ Kupujesz najtaniej! 



Poröwnaj nasze ceny z konkurencja, 
oto fragment naszej oferty: 

Destruction Derby 2 139, 

Command & Conquer Red Alert 148, 

Diablo 148, 

Fifa 97 139, 

Juz sa, po najnizszej cenie w kraju: 

Alien Trilogy 

F-22 Lighting 

Archimedean Dynasty 

Juz w sprzedazy: 

SONY PLAYSTATION 

i najnowsze gry na te konsole 



Zadzwon lub napisz i zamöw nasza 
petna^ oferte. To nie nie kosztuje! 



programy w wersji PC CD-ROM 

cena zawiera podatek VAT 
ptatnosc przy odbiorze przesylki 

Prowadzimy wyfacznie sprzedaz detaliczna,, wysyfkowa. 
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recenzje 

GAMBLER 



OMB HAIDER 



FROGGER 



Od dawna zadna gra nie byta 
tak silnie reklamowana jak Tomb 
Raider. Pierwsze wiesci pojawity 
si? okolo pöltora roku temu i od 
razu wywolaty duze zaintereso- 
wanie. Na ostatnich londyriskich 
targach ECTS stoisko firmy Eidos 
stanowito prawdziwy przeböj; 
urz^dujqce na nim trzy panienki 
w strojach Lary Cro't, bohaterki 
gry, szczegölnie przyciqgaly spoj- 
rzenia. Min^lo jeszcze par^ mie- 
si^cy i wreszcie jest! Gra pojawiia 
si^ na PC w petnej wersji. Przyj- 
rzyjmy si(j wi^c z blisku u-j U -<)en- 
darnej juz pozycji. (Przypomina- 
my, ze w nr. 1 /97 umiesälismy re- 
cenzje wersji na Sega Saturn, a o 
wersji na PSX mozna przeczytac 
na str. 62.) 

Glöwnq bohaterkq gry jest 
Lara Croft, poszukiwaczka przy- 
göd, zfota i klopotöw. Choc inspi- 
rowana postaciq Indiany |one- 
sa, Lara ma wlasny, niepowta- 
rzalny Charakter i zdecydowanie 
jest czyms wi^cej niz tylko zeriskq 
wersjq sJynnego zabijaki. Rözni 
ce widacf juz na pierwszy rzut 
oka i bynajmnit') nir chodzi lu 



cz^sto zapoznaje rözne stwo- 
rzonka z kulkq kalibru 45. W po- 
czet owych stworzonek wchodzq 
m.in.: nietoperze, wilki, misie 
oraz kilka rodzajöw dinozauröw, 
Iqcznie z pot^znym T-Rexem. W 
miar? post^pöw w grze nasza 
porywcza dziewczynka wchodzi 
w posiadanie nowych smiercio- 
nosnych zabawek, jak shotgun 
oraz komplecik dwöch uzi. 



Mmimalne wymagania sprzetowe; 



486DX4/100, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2". 



Opröczstrzelania Lara potrafi 
robic rözne inne ciekawe rzeczy. 
Moze biegad, skakac, ptywa£ i 
wspinac si^ na rözne przeszkody. 
Wszystkie ruchy sq perfekcyjnie 




tla nasze osiqgni^cia (podobnie 
jak w Doomie) i nagradza nas 
animowanym przerywnikiem. 

Tomb Raider, opröcz jedynej 
w swoim rodzaju atmosfery, wy- 
röznia si? tez kapitalnq grafikq. 
Wszystkie obiekty sq tröjwymia- 
rowe, pokryte pi^knymi tekstura- 
mi. Kamera pokazujeobrazz röz- 
nych uj^c, w zaleznosci od miej- 
sca, w ktörym znajduje si^ boha- 
terka. Cos piejknego. Wprawdzie 
od czasu do czasu jakis szczegöl 
potrafi si? „skrzaczyt" (np. zabity 
nied^wiedz poJowq data lqduje 
w £cianie), ale ogölnie oprawa 
graficzna jest naprawd? rewela- 
cyjna. Posiadacze siabszych kom- 
puteröw mogq \xzyC niskiej roz- 
dzielczosci i röwniez b^dq si£ mo- 
gli cieszyc pfynnq animacjq. Spa- 
dek jakosci obrazu jest zaskakujq- 
coniewielki. 

Podsumowanie: Tomb Raider 
jest naprawdQ wspanialq grq. 
Wnosi wiele nowego do kompu- 
terowej rozrywki, a przy okazji 
daje graczowi wiele godzin wspa- 
niafej zabawy. Polecam kazde- 
mu, niezaleznie od wieku, a ni- 
niejszq recenzje dedykuj? moje- 
mu mlodszemu bratu cioteczne- 
mu, Konradowi, ktöry z podziwu 
godnym uporem polowat z pisto- 
letem na Tyranozaury. 





wyglqd zewn^trzny (oj, jest na 
co popatrze<f...). jak moze pa- 
mi^tacie, Indy odznaczal si^ nie- 
ch^ciq do broni palnej. Lara - 
wprost przeciwnie. Od poczqtku 
wyposazona jest w dwa colty, 
ktörymi posluguje si? z duzq 
wprawq. Podczas swych w<j- 
dröwek po jaskiniach, dzungli i 
zaginionych miastach nader 

Tomb Raider 

Dystrybucja: Mirage Software 




animowane. Autorzy musieli si^ 
sporo nam^czyd, aby uzyskac taki 
stopien realizmu. Lara moze röw- 
niez rozglqdac si? dookola, co 
cz^sto pomaga w niepewnych sy- 
tuacjach. 

Gra dzieli si^ na etapy, kazdy 
rozgrywany w innej scenerii. Aby 
przejsc etap nalezy zwykle zna- 
lezc kilka przedmiotöw (na przy- 
klad tryböw) i uzyc ich w odpo- 
wiednim miejscu, czasem poprze- 
stawiac par^ dzwigni. Pod koniec 
kazdego etapu komputer wyswie- 



Eidos 1996 

Zrecznosctowa 

PC CD-ROM 

Grafika: 95% 
Dzwiek; 74% 



Ogötem: 94% 
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PK N0W ° SC ^* K Program, A TOJ „. „^fe ^2 5°»'^ 
&Wyi PrügramyGraficzne2 §^0« Edukacvine 2 8RTY Klipartyl£2* uzytkowe "^™* 




! NOWOSC 

Programy Graficzne2 

Przeglqdarki, tworzenie 
aplikacp multimedialnych. 
etekty Video, konwerlery 
pliköw 



NOWOSÖ 

Morphing, Rende- 
ring. Raytracing 

Zbiör programöw do 
wszechstronnej obröbki 
obrazu. 




Ponad 3000 opisöw 
plyt CD-ROM. wyszuki- 
wanie p*yl wg tytulu lub 
producenta. podzial 
pryt na kategone. do- 
datkowa grupa "'ptyty 
polskie", dzwipl 



Mullimedialrry Katalog Pryt CD-ROM 



Izwteji 




Kilkadzlestat gier 
strategicznych: 
woiennych. kolo- 
mzacia planet, za- 
rzatanie firma. 



Gry Slrategiczne 





NOWOSC 

Programy 
Edukacyjne 2 

Zbiör programöw do 

nauki historii. biologii. 
chernii, jez. obcych... 



r- NOWOSC 




Gry sieciowe 

Wyscigi, strzelanki. gry 
strategiczne, przygodowe 

z mozliwoäcia, gry wsieci. 
przez modern lub na jednym 
komputerze. 






Gry bezprzemocy 
) brutalnosci, 
min. puzzle, te- 
tris, gry przygo- 
dowe. kolorowan- 
ki.zagadkt 




Gry i zabaury dla 
najmtodszych 1, . 







hap 


Gry w stylu DOOM. 
, tröjwymiarowe, wir- 
1 tualne z doskonala, 

grafika, i efektami 
f dzwiekowymi. 


Gry Wirlualne 3D 




Programy do na- 
uki jezyköw ob- 
cych. matematy- 
kL. orazmöwiace 
ksiazeczki. koloro- 
wanki. gry. 



Programy i gry dla Dzieci 1. 2 




a t- 



> 



Formute, gokardy, 
motocykle, szyb- 
kie samochody. 
wyscigi könne i 
inne. 



Gry Wyscigi 



NOWO§C 

Kliparty 

Bogaty zbiör klipartöw na 
kazda, okazje (wmf. gif. 
brnp)... röwniezcdrz 
polskimi motywami. 

NOWOSC 



" gyra 



Gry Ukiadanki 

Bogaty zbior ukladanek, puzzle. 
mah-jong, klocki i inne.. 




NOWO$C 

Polskie Programy 
Uzytkowe 2 

Zbiör wyla.czme polskich 
programöw: edukacja. slowniki. 
atlasy. programy f-k, 
encyklopedie. przydatnew 
szkoie, biurze i domu. 



Gry Labiryntowe 

Gry labiryntowe, 
korytarzowe, dobra 
orieniacja i logiczne 
mySlenie sa, tu 
nieodzowne. 








arrgielsk 


Pisowma, slow- 
nictwo, gramaty- 
ka, wtele testöw 
dyktand. Cwiczen 
flp 


Jezyk Angietski 


■££ftfc 



</// 






fo 



Wspamale gry 
przygodowe. me- 
znane krainy. taje- 
mnicze miasta. 
nierozwiazane za- 
gadki 



Gry Przygodowe 



niem.ccki 



f 

J 



Stowniki, nauka 
gramatyki. pisow- 
m, testy. zagadki. 
cwiczema. itp. 



Jezyk Niemiecki 




Pitka nozna. ko- 
szyköwka. box 
wyÄcigi samo- 
chodowe. sza- 

chy. 



Gry Sportowe 







<*.'• 


Kiikadziesiat gier, 
w ktörych sila in- 
teiektu decydnie o 
zwyciestwie. 


Gry Logiczne 


^^fc 




Symulatory 



Gry symuluja.ee 
samoloty. samo- 
chody. statkt ko- 
smiezne. wyscigi 
na torze... 




Top Gry 1-10 



Kolekcia 10 plyt, z 
ktörych kazda zawie- 
ra650MB! wspania- 
rych gier z doskona- 
la, grafika. i dzwie- 
kiemm in gry wirtu- 
alne, przygodowe, 
strategiczne^^ 



«95 
9 







Nauka alfabetu, 
kolorowanki, zna- 
ne postacie z ba- 
jek, gry 1 zabawy 
speejalnie pod 
Windows '95. 



Windows 95 dla Dzieci 



95 



C3tk-y 



Zestaw wspania- 
tych gier przygo- 
dowych, labiryn- 
towych,... pod 
Windows 95 



Windows 95 Kolekcja Gier 





Kolekcja 3 pryt, na- 
ktörych znajdujß sie 
m in.: przepisy kulmar- 
ne, kalendar?e, finan- 
se.astronomia, pelna 
wersja polskiego pro- 
gramuuicro. 



Programy Uzytkowe 1 • 3 






Gry tröiwymiaro- 


00^ 


we, zrecznoScio- 


C|r; 


we. przygodowe. 




strategiczne, sy- 




mulatory, strze- 




lanki... tylko dla 


^~^^^^^^^~ ^^^~ 


D0S '^U. 


Kolekcja gier dla E 


»os -f-£f7fc 




Programy dotwo- 
rzenia, obröbki 
zdieö. klipartöw, 
gratiki pod Win- 
dows 95 



Windows 95 Programy Graliczne 




Przegladarki, pro- 
gramy do tworze- 
nia, obröbki 1 kon- 
wersji pliköw 
dzwiekowych.. 



Dzwiek- programy uzytkowe 2 




rtarz^dzi* 




... kodyzrödlowe 
procedury, biblio- 
teki. narzedzia, 
programy do te- 
stowania parame- 
tröw komputera. 
konwertery . 



Narzedzia Programisty 








wmoows *jO 


Edytory 1 konwer- 
tery dzwieku. od- 
twarzaeze, MID, 
MOD, WAV pod 
Windows 95 

; && 


Windows 95 Dzwi 






& 



Gry dla Kazdego 1-3 



Zestaw 3 ptyt: 
1 CD - gry strate- 
giczne, 2 CD - gry 
przygodowe, 3 
CD - gry pod Win- 
dows 95 







Najnowsze pro- 
gramy do Interne- 
ts tworzenia 
stron WWW. ob- 
slugi prolokolu 
TCP/IP. FTP. TEL- 
NET. NETSCA- 
PE. 



Odkryj Internet 








Zestaw gier w 
ktörych najistot- 
nieiszyiestrefleks 
1 spryt graeza. 



Gry Zrecznosciowe 




Mapy meba, ani- 
maeje ruchu pla- 
net, inlormacje 
gwiazdach. horo- 
skopy 



Astronomia i Astrologia- Programy 



Windows95 



w 



Programy uzytkowe 
dla domu. szkoty 1 
biura tylko pod Win- 
dows 95, min.: bu- 
dzet domowy. 
progr graficzne. dla 
dzieci, edytory.. 



Win 95 Kolekcja 
Proflramdvf l />iki»w\ch 




Black Jack, rulet- 
ka.jednorekiban- 
dyta. gry w kosci 
skat. poker, auto- 
maty komputero- 
we.,. 



Gry Hazardowe 



(.r> Karat« 2? t\ 

I .n Hnaaamt J5 a 

Gn Mr/iliinki 25 t\ 



<.i\ Unis 25/1 Kolekcja Gier 41t Windows 25/1 

Gr) » Kart) 2^ /i Pobklc Prograrnj 1 tytkowc 1 25/1 

GrywSzach) 25/1 Windows 95 Prnjinim> Nur/vd/icmc 25/1 



Programy (.riiTu/iu 25 /l 

PrOgram) Mtillinudijliu 25 /l 
Prf»gram> BiurOWC -5 /l 



fcflyKOMNATOWE 

Er« 




"<.-'- 



■i 



Prawdziwy gqszcz 
korytarzy, komnat 
wymaga dosko- 
naiej orientaeji i 
refleksu. 



Gry Komnatowe -Arcade 




Przegladarki. za- 

rzadzanieplikami, 
pamiecia,, obsluga 
fax/modemu, pro- 
gramy diagno- 
styczne... 



Programy Narzedziowe i 
Diagnostyczne 2 



WOJCNMt 




Rozgrywanie hi- 
storycznych bi- 
tew, symulatory 
Smiglowcöw, 
statköw, strzelan- 
ki 



Gry Wojenne 




MPOWIEDZI PUZZLE DLA 

DZIECI. KOLOROWANKI DLA 

DZIECI. BAJKI. 



CENY 
ZVAT 



Kazda pfyta zawiera ciekawy i fatwy w obsludze system menu oraz opisy programöw i gier wfezyku polskim. Programy na pfytach w wersjach Shareware, freeware, public domain iplayable demo. 

PYTAJ W NAJBLIZSZYM SKLEPIE KOMPUTEROWYM LUB ZAMÖW U NAS 

www. albion. mtl.pl 



•«ALBION® 

PI. Wolnosci 7, 50-071 Wroclaw 

tel. (071 ) 44 20 77 do 79 w. 237, 238 

tel. kom. 090 386 126 (HOT LINE) 

fax (071) 44 82 16 

E-Mail: albion@albion.mtl.pl 
SPRZEDAZ DETALICZNA: Dom 


NAPISZ LUB ZADZWON PO 1 
BEZPLATNY KATALOG !!! 


Prowadzimy röwniez sprzedaz wysyikowq 

hurtowq j detalicznq. 
Wysokie rabaty dla sklepöw i hurtowni. 

Handlowy „Kameleon". 1 pi^tro 



oraz KILKASET Tl/TULOW 



Smurl\ PI 139 

Image Librarj 1.2.3 19 

Encyklopedia PWN 240 

Multimedia Music Box 19 

Lew Leon 99 

Mojc pierwsze Alk 89 



Proste 1 1 k^ 

Video Bnglish * ieniua ho 

Jaktodzud 169 

I ime C ommando 134 

ms: Master 18 

World ol' DTP \$ 



nun.: 

Wbdd Ol MIM (. 35 

Megaracc 2 1 35 

i inux Programs 29 
SuperMemo-Power Pack 220 

Dyktando 79 

ösin20I5 146 

Erol od 20 




Äster of Orion 2: 

at Antares 



Potrzeba porzqdku jcst jcdnq 
z podstawowych potrzeb istoty cy- 
wilizowanej. Zaprowadzenie go i 
utrzymanie nie nalezy wpraw- 
dzie do rzeczy latwych, ale wyda- 
je si^ mozliwe. Gorzej, gdy par? 
stron pragnie zaprowadztf porzq- 
dek, przy czym kazda ma jego 
wlasnq wizj^. Z takq syluacjq spo- 
tykamy si? w kontynuacji gry 
Master of Orion. 

Ustalenie porzqdku sprowa- 
dza si^ w tym przypadku do obj^- 
cia rzqdöw w galaktyce drogq 
podboju, demokratycznych wy- 
boröw bqdz zlikwidowania Anta- 
ran, regularnie naruszajqcych 
spoköj mieszkaricöwgalaktyki. 

Zanirn jednak zaprowadzimy 
wjasny porzqdek w galaktyce, 
musimy pomy$le<f o wlasnym 
podwörku, ktörym na poczqtku 
jest jedna planeta. Z niej to rozpo- 
czynamy poznawanie otaczajq- 
cych nas systemöw gwiezdnych, z 
ktörych jedne majq jakies plane- 
ty godne zamieszkania (przy od- 
powiednim rozwoju technolo- 
gicznym wszystkie sq godne), 
inne majq planety maio pociqga- 



ekonomia (produkcja przemyslo- 
wa, rolna, handel), wojskowosc 
(flota i wojska lqdowe), nauka 
(badania prowadzone w 8 sekto- 
rach) i dyplomacja (zawieranie 
traktatöw, szpiegostwo) , ktöre 
harmonijnie rozwijane stworzq 
symfoni? zdoinq porazic przeciw- 
niköw - nie wiedzie^ czemu pra- 
gnqcych osiqgnqc le same cele co 
my. Jesli wkradnq si^ dysonanse, 
mozemy byc pewni, ze przeciwni- 
cy je wykorzystajq. Komputer za- 



Mmtmalne wyrnagama spr&towe 



486 DX4/ 100. 8 MB RAM. 






poprawia si^ morale mieszkari- 
cöwzarzqdzanej kolonii. Czasem 
potrafiq oni nawet odkryc przed 
nami uklad planet we wszystkich 
systemach gwiezdnych galaktyki. 
Nasze trzezweanalizysytuacji 
i akcje podj^te na ich podstawie 



r 



■ in 








zwyczaj zachowuje si$ racjonal- 
nie: daje godne rozwazenia pro- 
pozycje, w momentach naszej sia- 
bosci atakuje planety kiepsko bro- 
nione, a röwnoczesnie atrakcyjne 
z punktu widzenia gospodarki lub 
strategii, potrafi zerwatf rozmowy 
dyplomatyczne, gdy przybierajq 
jqce dla osadniköw, jeszcze inne niekorzystny dla niego obröt lub 
nie majq (na wszelki wypadek) podarowac nam jakqs planet?, 

zadnych planet, co oszcz^dza gdy nasza pot^ga militarna zaczy- 
nam rozwiqzywania dylematu: nabudzic jegozaniepokojenie. 
lqdowac czy nie lqdowad . Ostatnie pole dzialalnosci to 

Poznawanie nowych syste- przyjrnowanie specjalistöw, czyli 
möw gwiezdnych to tylko jedna kr^cqcych si§ po galaktyce admi- 
sfera naszej dziatalnosci i to waz- nistratoröw planet i dowödcöw 
na jedynie na poczqtku gry. Potem wojskowych, gotowych za pieniq- 
pierwszeskrzypcezaczynajqgrad: dze sprzeda^ swe umiej^tnosci 

(ktöre zresztq rosnq w czasie gry, 

Master of Orion 2: Baltle at Antares wi?c nie nalezy s\q wahac) . Dzi<?- 

1 DystrybJcja: ^ specjalistom, majqcym unikal- 

# • ' • • • • nezdolnosci, zwiekszasie wydaj- 

IPS Computer Group » * t / t 

nosc pracy i skutecznosc walki, 



mogq fatwo okazac? si? niesku- 
teczne ze wzgl^du na liczne wy- 
darzenia losowe (np. zaburzenia 
przestrzeni zatrzymujqce ruch 
statköw kosmicznych czy potwo- 
ry pojawiajqce si? znikqd i pusto- 
szqce napotkane na swej drodze 
planety). Silq röwnie nieprzewi- 
dywalnq, a jednoczesnie pasku- 
dnieniszczyäelskq, sqAntaranie. 
Majq tak zaawansowanq techno- 
logi?, ze niezwykle trudno oprzeC 
si? ich najazdom, nawet dyspo- 
nujqclicznqflotq. Nictezdziwne- 
go» ze pokonanie Antaran to je- 



Sir Haszak 



den z celöw gry. Do tego nikogo 
nie trzeba zach^cac. 

Master of Orion 2 zawiera 
sporo elementöw ciekawych i 
bardzo ciekawych, choc jedno- 
czesnie w niewiekim tylko stop- 
niu nowatorskich. Do tych ostat- 
nich z pewnosciq nalezy tworze- 
nie rasy (dla tych, ktörym nie 
wystarczy 13 juz zdeliniowa- 
nych): za punkty kupujemy pew- 
ne zalety i wady. Zalet mozemy 
kupic kilka, ale jesli zdecydujemy 
si^ no wybranie jakiejS wady, 
otrzymamy wi^kszq pul? punk- 
töw. Godna pochwaJy jest takze 
rozbudowana dyplomacja . Do 
ciqgtych rozmöw dyplomatycz- 
nych zrnusza nas koniecznosc! wy- 
miany wynalazköw (chyba ze 
wybralismy odpowiedniqcech? i 
wynajdujemy wszystko hurtem). 
To z kolei determinuje istnienie 
wielu sciezek, ktöre prowadzq do 
koncowego sukcesu. 




[ednak jest to gra w pewnym 
stopniu wtörna w stosunku do Ci- 
vilization 2 (np. szpiegowanie 
polqczone z dyplomacjq, niewia- 
rygodnosc w dyplomacji rasy, 
ktöra tumie traktaty) . Na grywal- 
nost te zmiany wplywajq raczej 
pozytywnie, ale gdy skonczy si? 
juz wprowadzac wlasne porzqdki 
w galaktyce, pozostaje pewien 
niedosyt. ^ 

AAAAAAAA 





MicroProse 1996 
Strategiczna 
PC-CD ROM 
Grafika: 75% 
Dzwiek: 6 



Ogofem: 88% 
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Heroes of 





Jacek Piekara 



Firma New World Computing 
zastyn^Ja m.in. jednym z najbar- 
dziej znanych cykli role-playing, 
czyli Might&Magic. Sukces ten 
twörcy postanowili zdyskonto- 
wac, tworzqc gr^ strategicznq, 
nawiqzujqcq (dose luzno) do 
swiata znanego z RPG. Sukces 
rynkowy Heroes of Might & Ma- 
gic oraz wysokie oceny wydane 
przez branzowe pisma musialy 
spowodowac ukazaniesi? konty- 
nuaeji. 

Heroes of Might&Magic 2 to 
klasyczny przykfad udanego po- 
Iqczenia dwöch gatunköw, w 
tym wypadku strategii i RPG. 
Taka fuzja kusita czasem auto- 
röw gier komputerowych, ale 
efekty najez^sciej byty kontro- 
wersyjne (Stronghold, Fantasy 
Empires, Warhammer: Shadow 



basni i legend. Gracz wciela si^ 
w jednego z szesciu bohateröw 
(nekromant^, wiedzmiarza, cza- 
rodzieja, czarodziejk?, rycerza, 
barbarzyric^), z ktörych kazdy 
dysponuje odmiennymi zdolno- 
iciami i rozpoczyna gr£ w innym 
miescie. Wybör odpowiedniego 
miasta ma tu ogromne znaeze- 
nie, gdyz determinuje Strategie 



Mimmalne wymagania sprz$towe: 






486 DX2/66, 8 MB RAM. 
CD-ROM 2 X , wszystkie wazmejsze 

karty dzwiekowe 



graeza na poczqtkowym, naj- 
wazniejszym etapie gry. 

Gra podzielona jest na tury. 
w trakeie ktörych gracz penetru- 






*t 


IB8 


/ <■ 




/ 


v 




ED 

i _j. 



of the Horned Rat. Conqueror je terytorium, walczyzbroniqcy- 

A.D. 1086, Master of Magic). mi skarböw potworami i armia- 

Zresztq seria HoM&M bazuje na mi sterowanymi przez kompute- 

sukeesie starej gry King's Bounty, rowego przeciwnika oraz rozbu- 

pod wieloma wzgl^dami dose dowujeswojemiasto. Wkazdym 

podobnej. Akcja HoM&M2 toczy miescie mozna wzniesd szereg 

si^ w fantastycznym swiecie za- budowli, ktöre majq znaezenie 

mieszkanym przez stwory znane strategiczne (powoiywanie do 

nam zksiqzekautoröw fantasy, z wojska coraz lepszych oddzia- 

löw), obronne (rozbudowa for- 

Heroes ol Might&Magic 2 tyfikacji) i handlowe (dodatko- 

'Dyl.rybucja:* We Z y S,d ' P' QC tar 9 0W y pOZWOlQ- 

jqcy na wymianej bogactw 

Mirage Software , . . . 

mineralnych). 

GAMBLER 2/97 



Osoba, ktöra grata w HoM&M, 
poczuje si? jak we wlasnym 
domu. Reguly gry pozostaly w 
zasadzie niezmienione, nato- 
miast urozmaicono magi^, 
wprowadzono nowe artefakty i 
nowe potwory, bohateröw scha- 
rakteryzowano nie tylko zq po- 
moeq czterech standardowych 
cech (atak, obrona, wiedza, 
moc magiczna) , ale i kilkunastu 
specjalnych zdolnosci takich, 
jak nekromancja, dyplomacja, 
umiej^tnosef szybkiego porusza- 
nia si$, mqdrosc itp. Zmieniono 
zasady prowadzenia kampanii, 
a pojedyneze scenariusze cz^sto 
polegajq nie tylko na prostym 
rozkazie: znajdz i wysiecz albo 




mwm# 



Ciebie wysiekq, ale np. zgro- 
madz odpowiedniq ilosc gotöw- 
ki, zdobqdz konkretne miasto, 
zabij okreslonego bohatera. 
Szkoda, ze zrezygnowano z 
podwöjnegostopniowania trud- 
nosci. W HoM&M decydowali- 
smy o poczqtkowym przydziale 
zlota i surowcöw (poziomy od 
easydoexpert) orazinteligencji 
komputerowego przeciwnika 
(poziomy od dumb do genius). 
W HoM&M 2 istnieje tylko je- 
den pi^ciostopniowy podziai 
(od easy do impossible) , 

Grafika pierwszej cz^sci wy- 
wierata ogromne wrazenie, choc 
spotkaiem gfosy zarzucajqce jej 
nadmierne „przestodzenie". W 
HoM&M 2 liczba wycyzelowa- 
nych detali i szczegöliköw wzro- 
sto niepomiernie. Na pierwszy 
rzut oka wida£, iz nie poruszamy 
si^ po kartee papieru, a po swie- 
cie, ktöry zyje. Pracujq mlyny i 
wiatraki, znajdujemy obozowi- 
ska najemniköw, odwiedzamy 
swiqtynie, magiczne zrödla, ern- 
tyczne piramidy, miasta umar- 
tych, odpowiadamy na pytania 
sfinksa. Dzwi^k tylko troch^ lep- 
szy niz przeci^tny. 
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3DO/New World Computing 

1996 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika: 90% 

Dzwiek: 65% 



Oäötem: 89% 



HoM&M 2 jest czyms wi^cej 
niz tylko wersjq Deluxe starego 
pomyslu. Trudno co prawda na- 
zwac jq grq oryginalnq, ale z 
pewnosciq jest kontynuacjq 
przemyslanq i dopracowanq. a 






IsCWORUfl 



Pierwsza czqic tej gry 
weszla przebojem na ry- 
nek przygodöwek. Sce- 
nariusz na podstawie 
stynnych ksiqzek Ter- 
ry'ego Pratchetta, pi^kna, 
r^cznie rysowana grafiku. 
ilnwcipne dialogi i znakomity 
podklad dzwi^kowy - dzi<?ki tym 
i '■' hom Discworld przchii sirbly- 
skawiczniedoczolöwki. Dwa lata 
po premierze do naszych r» i k i k i 
fia druga cz^c sagi. 

(ak nietrudno s'\$ domyslic, 
röwnlel w tej cz^sci bohaterem 
|est Rlncewlnd. Poza tym, ie |es1 
bardzle] przeplty roztargniony i 
ozdoblony spiczastq, rudq br6d 
kq, nu m<; nie zmienJ] przez te 
dwa lata. W dalszym <iu<)u ma 




FROGGER 



rzadkq umiej^tnosc 
doprowadzania do 
bialej gorqczki wszy- 
stkich swoich rozmöw- 
cöw. Na anemiczne 
barki naszego bohate- 
ra po raz kolejny zwa- 
la si£ odpowiedzial- 
nosc za losy swiata. Tym razem 
chodzi o sprawy zwiqzane ze 
imierciq. A moze powinienem 
powiedzie£: ze Smierciq? Gdy 
£mierd wybierala s\% na co- 
dziennq przechadzk«? w poszuki- 
waniu kilkuduszdozabronuj. rite 
spodziewala suj, ze spotka jq 
przykra mcspodzianka. Gdy klu 
sowaki na swoim wierzchowcu 
po przestworzach, rozleglo si^ 



wielkie bum! i Smierc spadla. 
Eksplozj^ spowodowal sam 
Ri nee wind, bejdqc pod wplywem 
i w stanie wskazujqcym no spozy- 
cie. Od tego momentu w calym 
krölestwie zacz^ty si? dziac dziw- 
ne rzeczy. Zadna dusza nie opu- 
szczata ciala po smierä, w zwiqz- 






Mmimatne wymagama sprtftowe: 



486 DX4/100. 8 MB. CD-ROM 2*: 
SB, Gravis. Midi. 











Psygnosis 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 

i>ka:92% 
iek;82% 
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ku z czym miasta zaludnity si? na 
wpöl swiadomymi zombies. Gdy 
jednego z czarodziejöw Niewi- 
dzianego Uniwersytetu (Unseen 
University) spotkal ten los, Rada 
postanowila zaczqc dzialac. We- 
zwano Rincewinda... 

Podobnie jak poprzedniczka, 
gra ma wspaniatq grafik<j. Kolo- 
rowa, r^cznie rysowana, dosko- 
nale animowana. Po prostu palce 
li/ac. Wszystko oczywiscie w wy- 
sokiej rozdzielczosci. Od strony 
graficznej nie Discworldowi za- 
rzucic nie mozna. Postac Rince- 
winda jesl wi^ksza niz poprze- 
dnii) i h'pn'i animowana. Pod- 
kl.i'l d£wl$koW) pozostal röwnie 

dobry, a mo£e riawet lepszy nli w 
cz?s< i plerwsze] (dialog pijanego 

Rincewinda / malpq to majstei 
sztyk). Interfejs rö\* niei teil sam. 
Discworld to gra naprawd^ 

bald/o -Kihio /(imwiu) pod 
wzgl^dem labuly i pozfomu tnid 

nosci, jak ioprawy graficznej i 

l^kowe]. Pol« am kaidexnu 
mito&nikowl przygodöwek l/lub 
prozy Prot hetta. ^ 



Discworld 2 

Dyslrybuqa: 
• • • • • 

CD Projekt 







NCAA Championship Baske 



W Stanach Zjednoczonych 
Ameryki jest ponad 1000 uni- 
wersytetöw. [edynie 64 z nich 
wystawia swoje druzyny do roz- 
grywek NCAA, uniwersyteckiej 
ligi koszyköwki. Prawa do wyko- 
rzystania w grach komputero- 
wych wszystkiego, co jest zwiqza- 
ne z tq uczelnianq elitq koszy- 
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karskq, posiada tirma GTE Enter- 
tainment. NCAA Championship 
Basketball to efekt praey jej pro- 
gramistöw. 

Wszystkiepostacie, ktörymiste- 
rujemy w NCAA CB, sq do siebie 
bardzo podobne: krötko ostrzyzo- 
ne, dobrze zbudowane chlopaki, o 
skörze we wszelkich odeieniach. 
Ruchy tez majq podobne, a w do- 
datku animowano ich dosd tandet- 
nie. Zawodnik koztujqc pilk^ przy- 
pomina zgarbionq malp^. Wyko- 
nywany przez niego rzut hakiem 
w niezym nie przypomina tego 
rzeczywistego, a blokujqcy go ko- 



szykarz wyglqda jak zniecierpli- 
wiony dzieciak, ktöry skaeze z po- 
dniesionq r^kq, aby pani nauezy- 
cielka zwröcila na niego uwag?. 

Gra nadrabia braki estetycz- 
ne (efekty dzwi^kowe nie budzq 
zastrzezeh, co wi^cej - budujq 
atmosfer? gry) realizmem roz- 
grywki. Aby sforsowac strefowq 
obron^ przeciwnika i zakoriezyt 
akcj^ efektownym wsadem, trze- 
ba najpierw umiej^tnie rozegrat! 
pilk^ po obwodzie i celnie podac 
do nie pilnowanego pod koszem 
zawodnika. Na szcz^scie, w 
odröznieniu od gier konkuren- 



cyjnych (NBA Live '96, NBA Füll 
Court Press), w NCAA CB widzi- 
my, do kogo podajemy - adresa- 
ta wyröznia szare kölko pod sto- 
pami. 

Slam dunki najez^sciej oglqda 
si^ po kontratakach. W tych jed- 
nak przeszkadza nam specyficzny 
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NBA Füll Court Press 



KR1STOFF 



„N jak National - narodowa". 
Patrzqc na pochodzeniezawodni- 
köw, treneröw, dzialaczy i kibi- 
cöw amerykariskiej zawodowej 
ligi koszyköwki, trzeba by jq ra- 
czej nazywat^ mi^dzynarodowq. 
Autorzy gry NBA Füll Court Press 
(NBA FCP) pröbowali oddac te; 
röznorodnosc NBA przez nadanie 
zawodnikom wiclu cech indywi- 
dualnych: 8 typöw fryzur, 4 od- 
cieniesköry, 25 charakterystyk - 
mozliwych kombinacji starczylo- 
by i na trzy ligi NBA. Pröbowali, 
ale nie oddall. Na parkiedewszy- 
scy wyglqdujq jak bracia o 
podobnyeh sylwetkach i ru- 
chach. (edynie zdj^de twarzy w 
dolnym rogu ekranu pozwala 
nam utozsamicf si^ z postaciq na 
boisku. 

„B jak Basketball - koszyköw- 
ka". Ta dziedzina sportu zawdzi^- 
CZO swq oszalamiajqcq karier^ 
NBA, ktöra zroblla z nlej niepo- 
wtarzalny spektakl. W grze, jak w 

zyciu, kazdy meCZ rozpoczyna sit? 
prezenlacjq picrwszych pmi« k 

obu dru/vn: komentator „produ- 

kuje m«/' przez mikrofon, a zawo- 
dnfcy wybiegujq na parkiet. Pod- 
i /äs meczu popisujq si<j rirktow- 
nymi slam dunkumi, alley- 
-oopami, layupami, hakami, blo- 
kami itp... Niestety, te bard/o 
tu« lue animacje obserwujemy z 
jednej tylko, statycznej kamery. 





Microsoft 1996 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Grafika; 68% 
Dzwiek; 65% 



Ogötem: 75% 






Sterowanie zawodnikami jest 
latwe. Opröcz kursoröw mamy 
przycisk podania, rzutu, przyspie- 
szenia i przechwytu. Trzeba s\q 
przyzwyczaic do tego, ze sifa po- 
dari i strzatöw zalezy od czasu na- 
ciskania klawiszy. Najlatwiejszym 
sposobem zdobywania punktöw 
jest wejscie na kosz z wcisni^tym 
„lurbo" i zapakowanie. Na szczq- 
scie, wykonywania najefektow- 
niejszych wsadöw trzeba si$ tro- 
ch^ uczyc - dzi^ki temu gra nie 



Mmimälne wymaganm: 



Windows 95. 486/66 DX. CD-ROM 
2". B MB RAM, 27 MB HDD. 








staje si^ zbyt szybko monotonna. 
Defensywa nie sprawia problemu 
- dose tatwo siq blokuje i odbiera 
pilke^ przeciwnikowi. 

„A jak Association - zwiqzek". 
NBAzostafa zalozona 1 listopada 
1946 r. przez Neda Irisha i Walte- 
ra Browna. Ludzie, zwiqzani z niq 
na cale zycie, zmuszeni sq do 
analizowania milionöw danych 
statystycznych. W grze cyferek 
nie brakuje: kazda Sekunda po- 
bytu zawodnika na boisku jest 
klasyfikowana na trzydziesci spo- 
soböw. Do tego autentyczne dane 
zsezonu 1995/96. 

„Füll Court Press - agresywna 
obrona na calym boisku". To je- 
den z dost^pnych w grze stylöw 
Obrony. Bawiqc si? w trenera, 
mozemy wybiera^ spoSröd trzech 
stylöw defensywnych, trzech 
otensywnych, trzech stopni bru- 
lalnosci zawodniköw i setki za- 
grari taktycznych. To duzo, ale... 
braku (ordana i Barkleya nie zre- 
kompensuju ^ 



1BALL 



KRISTOFF 



scrolling ekranu. Kamera caly 
czas sledzi pitk? tak, aby filmowac 
plecy atakujqcego. Obraca si^ 




wi«?c przy przekraczaniu poiowy 
boiska, a wraz z obrotem kamery 
zmienia si<? uklad odniesienia na- 
szych „dzialari" przy klawiaturze. 
DIatego, chcqc biec przez catq dlu- 
gosc boiska, trzeba „przeskaki- 
wac" z klawisza na klawisz po kaz- 
dej zmianie perspektywy. 

Produkt GTE Entertainment 
daje röwniez mozliwosc pobawie- 
nia si^ w trenera koszykarzy. Cho~ 
ciaz opeji decyzyjnych jest bardzo 
malo, zostaty dose ciekawie roz- 
wiqzane. 

Nowy sezon rozpoczynamy od 
poszukiwari mlodych talentöw. 
Aby znalezc tych najwartosciow- 
szych, trzeba przeanalizowac licz- 
ne dane przypisane trzystu nazwi- 
skom. Opröcz wspölczynniköw i 
statystyk znajdziemy w nich infor- 
maeje o preferenejach zawodni- 
köw w wyborze szkoly: czy chcq 



gretf blisko domu, czy w druzynie 
z pierwszej piqtki rankingowcj, 
czy ze slawnym trenerem, do ja- 
kich uniwersytetöw cheieliby tra- 

h< itd. 

Nowosciq jest limitowany czas 
dokonywania zmian w trakeie 
meczu. 1 slusznie, bo przeciez time 
out to nie czas na dtugie wahania 
czy poznawanie druzyny. Szcze- 
gölnie wtedy gdy to druzyna prze- 
ciwna zazqdala przerwy w grze. 

Amerykariscy studenci, zzyci 
ze swöimi uczelnianymi zespota- 
mi, na pewno dobrze si^ bawiq 




przy NCAA Championship Ba- 
sketball. Ale ktos, kto szuka profe- 
sjonalnej koszyköwki (grykompu- 
terowej i dyscypliny sportu) powi- 
nien obedrzec z folii inne pudelko. 
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GTE Entertainment 1996 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Grafika: 53% 

Dzwiek: 68 



Ogötem: 57% 



Sl Panthers 1 1 



Symulacje konfliktöw zbroj- 
nych, ktöre rozegraly si^ po II 
wojnie swiatowej nie zdarzajq 
si? cz^sto. W swiadomosci gra- 
czy wojny w Korei, Wietnamie 
czy Iraku kojarzq si^ bardziej z 
symulatorami lotu. Z tym wi^k- 
szym zainteresowaniem przyjq- 
fem pojowienie si^ drugiej cz?- 
sci Steel Panthers, starajqcej si? 
tym razem pokazac, jak przez 
ostatnie 50 lat walczylo si? na 
Iqdzie. 



AA^ A^ 



Trzeba powiedziec uczciwie, 
ze w stosunku do poprzedniej 
cz^sci zmienilo si? niewiele. Do- 
dano filmy uprzyjemniajqce 
czytanie opisöw misji, rodzaje 
broni dopasowano do czasöw, w 
ktörych rozgrywajq si<? walki, a 
takze dobrano ciekawe scena- 
riusze (m.in. rosyjsko-chinskie 
potyczki nad Amurem, wojna 
domowa w Angoli ) . 



SIR HASZAK — 

Najwi^cej pracy wtozono 
chyba w opracowanie niemal 
pelnego katalogu powojennego 
uzbrojenia. Trzeba przyznac, ze 
robi on bardzo dobre wrazenie i 
to z paru powodöw. Autorom 
udalo si? umiescid w nim nawet 
rodzaje broni wprowadzone do 
uzytku wlatach 90. (jakkolwiek 
jestem pewien, ze czegos braku- 
je); znalezd tarn mozna pokazny 




Mindscape 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 70% 
Dzwiek: 71% 



Ogötem: 66% 





Sleel Panthers II 

Dystrybuqa: 
Oplimus Bis 
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SUNRIDER 



A oto kolejna tröjwymiarowa 
zr^cznosciöwka (z duzq iloSciq 
strzelania, jakby napisal jeden z 
dystrybutoröw) -SWIV3D! Tagra 
cos w sobie ma. Najbardziej po- 
dobna (pod wzgl^dem oprawy 
graficznej) do Thunderhawka 2, 
ale... tutaj mozesz latac helikop- 
terkiem, jezdzic superbuggy i in- 
nymi pojazdami. Pelna wersja gry 
zawiera 18 potwornie trudnych 
poziomöw. Nie wystarczy tylko i 



wylqcznie naciskac spust - przej- 
dziesz co najwyzej pierwszq misj^, 
a potem Twoje chwile sq policzo- 
ne. Trzeba zastosowac innq takty- 
k^dla kazdego pojazdu. Gwaltow- 
ne naloty helikopterkiem, rozwq- 
lenie kilku celöw i ucieczka za 
najblizszqgönj, to jest to. 

lak wspomniatem, engine 
przypomina ten z TH2, ale gra nie 
ma ambicji udawania symulato- 
ra. Widok „z godziny szöstej". La- 






tamy (ijezdzimy) nadsilniepofal- 
dowanym terenem o konstrukcji 
zblizonej do tej z TH2. Wszystkie 
obiekty sq stosunkowo male, co 
wymuszone jest takq a nie innq 
koncepcjq gry. Program pracuje 
w rozdzielczosci 320*400. Do tego 
niezta muzyka i efekty dzwi^kowe, 
na normalnym juz dzisiaj pozio- 
mie. Caioscdobra. 

Po swiecie jezdzqczolgi, samo- 
biezne wyrzutnie rakiet przeciw- 

SWIV 3D 

Dystrybuqa: 
Optimus Bis 




SCI 1996 

Strzelanina 

PC CD-ROM 

Grafika: 65% 

Dzwiek: E 
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i r//W wymagania spriQtowe: 



486DX4/100.8 MB RAM, 
CD-ROM 2- 



wybörbroni paacernej (uwzgl^- 
dniono nawet twör polskiej my- 
sli technicznej PT-91 „Twardy"), 
ale tez spory, jak na gr$ poswi^- 
conq bitwom pancernym. zbiör 
samolotöw i ^miglowcöw. Jedna 
rzecz nie spodobala mi si^ w 
opaslej encyklopedii sprz^towej 
- unifikacja. Sprawifa ona m.in, 
iz F4U Corsair pojawil si^ w Lu- 
ft waffe w barwach amerykah- 
skich. 

Sama walka niewiele si<j 
zmienila. Misje sq zazwyczaj 
proste: obronic, opöznic marsz 
przeciwnika, stoczyc böj spotka- 
niowy, posuwac si? do przodu, 
atakowac. Pomimo niezmienio- 
nych regul, gra pasjonuje w nie 
mniejszym stopniu niz jej po- 
przedniczka. Urozmaiceniem w 
standardowych bitwach pan- 
cernych jest chociazby linia 
frontu nie przebiegajqca zgo- 
dnie z naszymi przypuszczenia- 
mi, bo pokazne oddziaJy wroga 
przenikn^ly (w fazie ich rozsta- 
wiania, rzecz jasna) na nasze 
tyfy, zmuszajqc nas do zmiany 
planu obrony czy rozpocz^cia 
misji desantem morskim. 

Atrakcji jak widac nie braku- 
je, choc przeznaczone sq raczej 
dla zamilowanych strategöw, 
lubiqcych klasyczne gry wojen- 
ne. Ich z pewnosciq zadowolq 
52 scenariusze, 6 kampanii, ge- 
nerator misji i ich edytor. ^ 




lotniczych, stojq wieze, baruki, 
elektrownie i wiele innego tatataj- 
stwa. Cafe wielkie mnöstwo 
(mnöstwo - to wi^cej niz trzy) ! 
Helikopterystartujqce (pyr, pyr...) 
z ziemi starajq si^ Ciebie starano- 
wac (to chyba nowe wcielenie ka- 
mikadze) , artyleria b^dzie walic z 
charakterystycznym (wsiuuu....) 
dzwi^kiem. Ogölnie fajnie jest... 

Wymagania (jak podaje pro- 
ducent): Pentiumek (u mnie cho- 
dzi no 486 DX4), 8 MB RAM, 
podwöjny „cedes", VGA i karta 
dzwi^kowa. Dziala zaröwno pod 
kontrolq DOS, jak i Windows 95 - 
krqzek zawiera obie wersje pro- 
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gramu. Specjalnych spowolnieri w 
okienkach nie widac. 

Na koniec napisz^ tyle: dla mi- 
tosniköw wygodnego wozenia tyl- 
nejj cz^sci ciata, zamiast biegania 
na wlasnych kopytach po ziemi, 
SWIV 3D b^dzie niewqtpliwie 
gratkq. Ta gra wciqga jak odku- 
rzacz od pierwszego przycisni^cia 
klawisza, chociaz jest diabelsko 
trudna. Polecam wszystkim miJo- 
snikomautofire. 

Minimaine wymagania sprz$towe: 



Pentium, 8 MB RAM. CD-ROM 2«; 
wszystkie wazmejsze karty dzwieko- 
we. 




(AT)RANOOM 



Po raz pierwszy ustyszelismy o 
Third Reich bodajze dwa lata 
temu, jednak na rynku pojawila 
si^ dopiero teraz. Nie da si^ nie- 
stety ukry£, ze w grze nie widac 
nie, co by uzasadnialo tak dlugo- 
trwale przygotowania... Dzwi^k 
jest kiepski, grafika funkcjonal- 
na, ale zaledwie w 16 kolorach! 

Third Reich to kolejna pröba 
odtworzenia przebiegu catej II 
wojny swiatowej na kontynencie 
europejskim. Strony konfliktu 
mogq wypowiadac wojn^, two- 
rzyc nowe jednostki (oddzialy 
piechoty, wojska pancerne, ma- 
rynarka wojenna, sity powietrz- 
ne). ktörych liczba ograniezona 
jest przez punkty produkeji, przy- 
dzielane w kazdej turze. Zacho- 
wana jest, przynajmniej cz^cio- 
wo, zgodnosc historyczna (po- 





K^^» w TT[]S» ä 



Wymagania sprsefowe 



486DX/66, 8 M8 RAM, 90 MB na 

dysku Iwan: 



moc ze Stanöw, kolejnos<f ataköw 
niemieckich...) oraz chronolo- 
giczna (np. ZSRR nie moze no 
tychmiast przystqpic do wojny). 
Jednak natkniemy si? tez na röz- 
ne dziwactwa, np. brak Afrika 
Korps, wloskiesamoloty walczqce 
wZSRR... 

Avalon Hill speejalizuje si? w 
przenoszeniu gier planszowych 
na ekran komputera - nie tak 
dawno mogliSmy zagrac w Ad- 
vanced Civilization. Third Reich to 
kolejne, röwniez niezbyt udane, 
przedsi^wzi^cie tego typu. Jak wi- 
dac, samo przeniesienie gry z 
planszy na ekran nie wystareza. 
Choc pomyst jest ciekawy i ambit- 
ny, w efekeie dostajemy cos nie- 
mal doskonale przeci^tnego. W 
oczy rzuca si^ wyraznie jakas 
sztucznosd czy tez papierowosd gry 
(w koheu trudno si^ temu dziwic - 
w oryginale to planszöwka). 
Wszystko jest zbytnio uproszezone 
- zdobycie stolicy oznacza natych- 
miastowy sukees, pahstwo rozpa- 



da si^, a jego armia przestaje ist- 
niec. Nie nalezy do atrakcji walka 
typu „kto da wi^cej", urozmaica- 
na przez zdarzenia losowe. Samo- 
dzielne przekopywanie si^ przez 
setki (doslownie) jednostek, nie- 
wielki fragment mapy lub cala Eu- 
ropa, na ktörej praktycznie nie nie 
widac... 

Podejrzewam, ze Third Reich 
znacznie lepiej prezentuje si^ na 
planszy, gdy w grze uezestniezy 
kilkaosöb (przynajmniej 3). 

W Third Reich mozna pograc. 
|ednak znacznie wi^cej rozrywki i 
satysfakcji dadzq inne gry o 
podobnej tematyce: Panzer Ge- 
neral, Allied General, Steel Pan- 
thers... 
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Avalon Hill 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 40% 
Dzwiek: 35% 






Ogöiem: 50% 



Lords of theBeawi IT! 



Sredniowiecze najwyrazniej 
zrobilo wrazenie na programi- 
stach lirmy Impressions, gdyz w 
krötkim czasie po raz drugi wy- 
dali gr^ traktujqeq o nim. Tym 
razem jest to kompilacja techno- 
logii uzytej w grze Conqueror 
A.D. 1086 i pomystu z pierwszej 
cz^sci Lords of thc Realm. W grze 
zmieniono niemal wszystko i to 
na lepsze, dzi^ki czemu z prze- 



jr«l# Option» $felp 

. ■-•■>- K . 



Podbijanie nalezy zaliczyc do 
czynnosci zdecydowanie przy- 
jemnych, choc niezbyt latwych 
do wykonania. Aby podbic jakq- 
kolwiek ziemi^, nalezy najpierw 
zgromadzic srodki. wyekwipo- 
wac za nie armi^ lub optacic 
nujemniköw i oczywiscie ude- 
rzyc. O ile uderzanie nie nastr^- 
cza wi^kszych problemöw ze 
wzgl^du na daleko posuni^tq in- 

1273 Autu^n 470 <fl>©uut«. 
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ci^tnej stata si? calkiem zajmujq- 
ca. W podstawowym trybie, czy- 
li kampanü, stajemy przed kolej- 
nymi, coraz powazniejszymi wy- 
zwaniami, polegajqcymi na 
podbijaniu coraz witjkszych tery- 
toriöw (sq scenariusze pozwala- 
jqce „jednoczy£" Europa Afryk?, 
Chiny, Indie, a nawet wybrad si^ 
na wypraw^ krzyzowq) . 
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Sierra On-Lme/Impressions 1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 86% 
Dzwiek: 88 % 



Ogötem: 81% 



dolencj? komputera, to przygo- 
towanie armii moze sprawiaef 
pewne trudnosci. Przede wszyst- 
kim nalezy powofac pod broh 
wiesniaköw, ktörzy wcale si$ do 
tego nie palq. |esli wcielimy ich 
do armii zbyt wielu, mogq za- 
czqc palic zamieszkiwany przez 
siebie kraj, buntujqc si^ przeciw 
postanowieniom swego wladey. 
Jesli pobör uda si^ szcz^sliwie 
zrealizowac bez zadnych incy- 
dentöw, mamy problem z zaopa- 
trzeniem, gdyz mniejsza liczba 
rqk do praey natychmiast powo- 
duje zmniejszenie poglowia by- 
dta, nieobsianie cafej ziemi ornej 
itd. A z glodu, ktöry prowadzi do 
choröb wszelakich, cöz mozna 
zrobic? Oczywiscie. bunt. 

Problem stanowiq röwniez 
sqsiedzi, ktörzy w sprawach tak- 



Wymagania sprzetowe: 



486DX2/66, 8 MB RAM. 
CD-ROM 2*, wszystkie popularne 
karty dzwiekowe. 



tyki sq skohezonymi glupeami, 
ale arkana dyplomacji posiedli 
wstopniuco najmniejzadowala- 
jqcym. Zdarzylo mi si^ bowiem, 
iz atakujqc jedno z hrabstw na 
pölnoenym wschodzie, dostrze- 
glem wroga skradajqcego si£ do 
moieh ziem na poludniowym za- 
chodzie. Zlapany ze spodniami 
w dole, jak to barwnie okreslajq 
Anglicy, poprosilem wladaj, z 
ktörym mialem zawarty sojusz, o 
drobnqsqsiedzkqprzyslug^. Wi- 
dzqc, co si$ swi(jci sqsiad nie tyl- 
ko nie przyszedl mi z pomoeq, 
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tlumaczqc si? sprawami wagi 
paristwowej, ale chwil^ pözniej 
wypowiedzial sojusz i postano- 
wit skorygowac granice swych 
posiadlosci, kosztem myeh ziem 
przylegajqcych do jego domeny. 
Inny, dostawszy ode mnie pre- 
zent, ktöry powinien go po- 
wstrzymac od napasci, wkroczyl 
na moje terytorium z jedno- 
znacznym zamiarem zagarni?- 
cia, ale jednoczesnie poinformo- 
wal uprzejmie, jakie ma plany, 
ze zmienic ich niestety nie moze 
i przeprasza za wszelkie niedo- 
godnosci wynikajqce z tego po- 
wodu. Ot, dyplomata. 




Gra kusi nie tylko nowymi 
wyzwaniami stawianymi przez 
kolejne scenariusze kampanü - 



dose rozbudowanq ekonomiq 
obejmujqcq produkej^ zywnosci 
(dla ch^tnych jest tröjpolöwka) i 
pozyskiwanie bogactw natural- 
nych, budowq zamköw, ktöre 
aby zdobyc nalezy najpierw dose 
df ugo oblegac - ale takze cz^sciq 
bitewnq przypominajqcq War- 
crafta w wersji mini. Bitwy roz- 
grywane sq w czasie rzeczywi- 
stym. Mozna grupowac dowol- 
nie duze armie, a zdobywanie 
zamköw zrobiono naprawd^ 
znakomicie (cho(^ o inteligencji 
dowodzonych przez nas zolnie- 
rzy mozna powiedziec to samo, 
co o wrazych dowödcach - total- 
na beznadzieja) . 

Lords of the Realm II wydaje 
si^ grq niemal doskonalq. Nie- 
mal, bo dopatrzec si^ w niej 
mozna paru lekko kompromitu- 
jqcych usterek. Do wymienio- 
nych wczesniej dodalbym np. 
niekonsekwencj^ w dost^pie do 
zgromadzonych w skarbcu zaso- 
böw (zywnosc trzeba przewozid, 
bron ze skarbca dost^pna jest w 
kazdym hrabstwie, surowce na- 
turalne nalezy kupowac - z lo- 
gikq nie ma to nie wspölnego), 
bardzo angielski wyglqd zolnie- 
rzy walczqcych o zjednoczenie 
Chin lub Indii czy konnych, po- 
suwajqcych niezym po torach. 
Mimo to nast^pca Lords of the 
Realm wyglqda o niebo lepiej od 
swego poprzednika zaröwno 
pod wzgl^dem oprawy. jak i gry- 
walnosci. a 




Lords ot tne Realni II 



Dystrybucia: 

IPS Computer Group 
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FROGGER 



W czasach, gdy mianem 
przygodöwek okresla sis? takie 
dziwolqgi jak Blue Ice lub takie 
nieporozumienia jak Synner- 
gist, czlowieka cieszy kazda kla- 
syczna gra, ktöra pojawi s\q na 
rynku. Wystarczy, ze jest stosun- 
kowo dobrze wykonana, ma 
klasyczny interfejs, ciekawq fa- 
bul^ - i juz bawi. Tak wlasnie 
byto w przypadku Fable. Znu- 
dzony nietypowymi grami i 



wszyslkimi niewypatami ostat- 
nich paru miesi^cy, zapalatem 
naglq milosciq do tej gry. W 
normalnych okolicznosciach 
nie wywoialaby pewnie az tak 
gwahownych uczuc, gdyz nie 
wyröznia si$ niczym nadzwy- 
czajnym. Jest po prostu staran- 
nie wykonana i, co najwazniej- 
sze. normalna. 

Gra dzieje si? w swiecie fan- 
tasy. Ma ladnq, r^cznie ryso- 
wanq grafik^ w wysokiej roz- 
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magicznych kli^iol^Tki^rza^ 
gwarantujq lepszq przyszlosc 
mieszkaricom. Zeby je zdobyd, 
Quicktnorpe musi pokonacczte- 
ry bestie strzegqce klejnotöw. 
Oprawa dzwitjkowa jest na 
przyzwoitym poziomie. Dialogi 
sq zrozumiale, istnieje mozli- 
wosc wlqczenia podpisöw. W tle 
przygrywa sympatyczna mu- 
zyczka umiiajqca zabaw^. 

Fable nie jest grq zbyt wyma- 
gajqcq. Animacje powinny cho- 
dzic plynnie nawet na wolniej- 
szych komputerach, nie möwiqc 
juz o przebiegu samej gry (po- 
ruszanie bohatera itp.). Mysl^, 
ze spodoba si^ tym, ktörzy tak 
jak ja t^skniq do porzqdnych 
przygodöwek w starym, do- 
brym stylu. A 



Füll 

Dystrybuqa 



MarkSofl 



dzielczosci, mlodocianego bo- 
hatera o gtupkowatym wyrazie 



u 



twarzy, klasyczny interfejs, czyli 
wszystko to, co tygrysy lubiq 
najbardziej. Atmosferq przypo- 
mina troch? Lure of the Temp- 
tress czy Simon the Sorcerer. 

Bohaterem gry jest mtody 
chlopak o imieniu Quickthorpe. 
Rada starszych wioski wyznacza 
mu misj^ - znalezienie czterech 




Minimaine wymagania sprzqtowe: 



486 DX2/66. 8 MB RAM. 
CD-ROM 2-. 
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ALEX 



Kolejny przyktad obowiqzu- 
jqcej w koncernie Sega taktyki: 
„gra najpierw na automaty, po- 
tem na Saturna, na koniec no 
PC". Daytona USA w wersji no 
automaty to pot^zny symulator - 
w Polsce widywalem modele dla 
dwöch, a w Londynie nawet dla 
osmiu osöb. Urok wersji automa- 
towej polega na tym. ze kierow- 
nica jest sprz^zona z silownika- 
mi hydraulicznymi, co powodu- 
je, ze szarpie ona, trz^sie si^, 
stawia opör przy manewrach 
itd. - zupefnie jak w rzeczywisto- 
sci. To oczywiScie gry nie ula- 
twia. ale o ilez jq uprzyjemnia! Z 
kolei Daytona na Saturna nie 
odniosia spodziewanego sukce- 
su, uchodzqc raczej za produkt 
slabszy od konkurencyjnego Rid- 
ge Racera na PSX i dopiero slaw- 
ny Sega Rally Championship 
(wersja PC w przygotowaniu) 
odmienif t? sytuacj^. 




Dlaczego Daytona „zawio- 
dfa"? Sprawa jest, moim zda- 
niem, prosta. Otöz jest to gra za- 
chowujqca pozory realizmu. Sq- 
mochöd po uderzeniu w band^ 
nie wyhamowuje, ale dachuje. 
Kontrolowa£ poslizg jest niezwy- 
kle trudno i najcz^sciej si^ to nie 
udaje (przy pr^dkosä ok. 250 
km/h). Tu dygresja: syrnulato- 
rem jazdy samochodem jest tyl- 
ko i wyiqcznie taka gra, w ktörej 
jesli z pr^dkoSciq ok. 200 km/h 
uderzamy w drzewo, to widzimy 
napis „Game over". Dlatego np. 
Rally Championship symulato- 
rem nie jest, choc ma wiele jego 
elementöw. Wi^cej na ten temat 
mögby Czytelnikom opowie- 
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dziec col. Zgred Killer, ktöry jak dnio dla toröw Easy, Advanced i 
przywalil swoirn Peugeotem w Pro: 8, 4 i 2 okrqzenia) to pestka, 
wyjezdzajqcqzbocznejdrogici^- ale juz w trybie „endurance", 




mum Pentium i dziala wyfqcznie 
pod Windows 95. Dodam, ze 
mam kart^ z dopalaczem 3D i 
P133, i gra chodzi u mnie w mia- 
r^ dobrze. Generalnie jednak 
jest to raczej zalecane minimum. 
Wtedy zobaczymy naprawd^ do- 
pracowane trasy (przy jednej 
znajduje si^ pomnik Jeffreya z 
VF2!) i dokladnie wykonane sa- 
mochody. Muzyka i efekty swiet- 
ne, glos möwiqcy na poczqtku 
„Gentlemen, start your engi- 
nes!" sprawia, ze od razu czujesz 
si? jak za kierownicq bolida. 

Generalnie Daytona USA jest 
grq ciekawq. Dynamiczna, ale 
nie tak szalona jak np. Sega Ral- 
ly, dobrze oddaje klimat wy£ci- 
göw. Wiele mozliwosci konfigura- 
cyjnych powoduje, ze nie znudzi 
si^ nawet po kilku tygodniach 
grania. Warto zagrad. 



zaröwk^, to si? po dz\i dzieri dzi- 
wi, ze jeszcze zyje. 

Daytona oparta jest no orygi- 
nalnych wy^cigach (formula 
Stock) , w ktörych po torach za- 
mkni^tych scigajq si? bolidy 
osiqgajqce niekiedy i 350 km/h. 
Zwracam wi^c uwag^, ze nie jest 
to rajd, gdziekierowcysq„wypu- 
szczani" na tras^ pojedynczo w 
odst^pach minutowych, ale wy- 
Scig. Tu opröcz walki z torem 
(trzy do wyboru, na kazdym 
mozna jechac zgodnie z ruchem 
wskazöwek zegara lub odwrot- 



Daytona USA 




Obie gry rözniq m<; nleco pod wzgl^dem 
o tako 'i - lob 

szalertstw zywistoft iq lu ne. 

Pod wzglv<i>'n) graflki maksymalne tnoülwod ü"i prezentujq 

mponujqco: rozdzieb i0*480i<>s iv. kolordw Prrj taklch 

porametrai hobrazu obiegry wymagajq superkomputera, conajmnle] 

6 / bar« I >kq kartq grafi< 

plus zq znakomicie przygotowany tryb niskie)] •< i. 

imex 2 \es\ no i '><> 

^ lern nie bawiq szalone poSllzgl < zj sko i ho 



()d/ie okrqzeri jest lOrazy wi^cej, 
trzeba zjezdza<f do pitu. Tarn me- Daytona USA PC 
chanicy „zrobiq" nam samochöd *Dy<mybuqa:' 

w 10 sekund, zupefnie jak jeden ' • • • • * 

fachura (znöw dygresja...), co to 

podniösl mask^ w samochodzie 
znajomego, uderzyJ w rozrusznik 
gazrurkq i powiedziah „Zrobio- 
ne. Nalezysi^ pol miliona". 



nie) mamy tez walk^ z 30-40 
przeciwnikamL Ci zas potrafiq 
byc bardzo wredni i np. bezczel- 
nie zajezdzad drog? czy spychac 
nas z toru. Poza tym lawirowanie 
mi^dzy kilkoma samochodami 
nie jest rzeczq tatwq. 

Gra oferuje wyjsciowo 4 mo- 
dele wozöw (sq tez ukryte) , po 2 
z automatycznq i manualnq 
skrzyniq biegöw, przy czym sa- 
mochöd „w automacie" jest wol- 
niejszy. W trakcie wyscigu nasz 
pojazd moze s'\q nieco zdeformo- 
wad (idea rozwini^ta potem w 
Destruction Derby) czy tez np. 
stracid ogumienie. W normal- 
nym trybie scigania (odpowie- 



Czas na sprawy graficzne. 
Daytona USA, jak wszystkie pro- 
dukty Sega PC, wymaga mini- 




W/«CJ 
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Ta opcja, charaktertystyczna 
dla symulatröw, jest dost^pna tyl- 
ko w jednym z trzech tryböw gry 
- Championship, gdzie scigasz siej 
o mistrzostwo ligi. Pozostate to 
Arcade i Time Attack (ten ostatni 
typowo treningowy) . 



Grupa Graffiti Studios kazala 
nam czekac caly rok n<x sequel 
najpopularniejszej samochodo- 
wej zr^cznosciöwki ostatnich lat. 
Zdqzyki nawet w tym okresie 
zmienid nazwf; na Milestone. Ale 
warto byfo czeka£, bo kiedy po 
raz pierwszy zasiqdziesz do Screa- 
mera 2, „porazi C\q" jego szyb- 
kosc i pie^kno grafiki. 

Zabaw^ z S2 rozpoczynasz od 
wyboru teamu. Condor, Angels, 
Wasp i Zeus - kazdy z nich malu- 
je swoje samochody w charakte- 
rystyczne barwy. Wszystkie dru- 
zyny majq na wyposazeniu cztery 
modele bolidöw: Toyota Supra, 
Honda Acura NSX, Porshe 911, 







Minimaine wymagania: 




VS SCREAMER 2 



i lest mnU 



486 DX 66. 8 MB RAM, CD-ROM 
2*, karta graficzna VGA. 



iogo- 



dy? Do\ > , choc z drugiej strony dzi^ki m n 

• nlköw od poczqtku motnc z kimi powalczyd, co w S2 je 
Ine, bo wszyscy trzej prz<< od razu nam „odjeädzajq". 

WS2 i' 'in. jalnie 6 perfekcyjnie przygotowanych tras i 4 samo- 

chody (nleltczqi ukrytych), w Daytonie 3toryi4wozy. 

>dsumowu]qc: zgo kiwaniam uner 2 okazujesi? 

grqlepszq. Warto je In- uwag?, zeDaytonaUSA jest tylkonie- 

le stobszüj miiM'i gioina, ulc tezznakomita. (ol 




nie i tylne zawieszenie. Przewi 
Scrß3fllßf 2 dziano mozliwosc zapami^tywa 

"oystrybuqa:* nia kilku konfiguraeji somocho 

IPS Computer Group 



Masta M5 Miata. Choc parame- 
try techniczne maszyn sq bardzo 
podobne, mozesz dostosowac je 
do swojego stylu jazdy. Regulo- 
wac mozna: hamulee, wspoma- 
ganie kierownicy, rodzaj ogumie- 
nia, ciSnienie w oponach, przed- 



Po podje;ciu powyzszych decy- 
zji pozostaje tylko zasiqsc za kie- 
rownieq. W S2 scigasz si^ na tra- 
sach calego swiata. Szesc paristw 
z 3 kontynentöw wita Ciebie i 
Twoich przeciwniköw najrözniej- 
szymi warunkami jazdy. B^dziesz 
musiai stawac w szranki na mo- 
krych szosach Anglii, w kolumbij- 
skiej dzungli, na piaskach Egiptu, 
w wietrznych szwajcarskich Al- 
pach, na ulicach San Francisco i 
w snieznej Finlandii. Natomiast 
nie wiadomo, w ktörym kraju 
znajduje si? siödmy, bonusowy 
tor, bowiem wybudowano go w 
podziemiach. Wdodatku na kaz- 
dej z tras mogq Ci? zaskoczyC 
inne warunki pogodowe (deszcz, 






CONDOR " EXTERNAL 



mgta) lub przeäwieristwo dnia 
(znaczy noc). 

Scenerie wykonano perfekeyj- 
nie. Renderowane w 65 tysiqcach 
koloröw. Roslinnos^, topografia 
terenu, zabudowania, zwierztjta i 
inne elementy poszczegölnych 
tras sq niezröwnane. Pojawiajq 
si$ w nich animowane obiekty: 
szumiqcy wodospad, olbrzymi 
obracajqcy si^ szyld sklepowy, 
kolo mtyriskie etc. Nie zapomnia- 
no o takich szczegölach, jak inne 
srodki lokomoeji: helikoptery, po- 
ciqgi, tramwaje. 

W czasie jazdy towarzyszy Ci 
muzyka techno. Na krqzku znaj- 
duje siq osiem szybkich muzycz- 
nych kawalköw. A jesli nie lubisz 







izolowacsif^ wswojej samochodo- 
wej kabinie od odglosöw otocze- 
nia, b^dziesz mial okazje; uslyszec 
na tle pracujqcego silnika 
„spiew" wilköw, trzepot ptasich 
skrzydel i brawa widzöw. 

Walczqc o pierwsze miejsce, 
cz^sto nie masz czasu na podzi- 
wianie efektöw audiowizualnych 
Screamera 2, ale znakomitq oka- 
zj$ do tego masz zaraz po wysci- 
gu. Powtörka naszych wyczynöw 
budzi tyle samo emoeji co samo 
sciganie. Najefektowniejsze uj<j- 
cia pochodzq z kamer zainstalo- 
wanych woköl trasy. Rezyserowa- 
li je prawdziwi profesjonalisci. 

S2 - swietny, gdy si$ gra same- 
mu - jest jeszcze lepszy, gdy gra- 
my przeciw czlowiekowi. Mozna 
grac po sieci (do czterech osöb 
jednoczesnie), przez kabel tqczq- 
cy dwa komputery lub na jednej 




maszynie (ekran podzielony na 
dwa okna). Ta ostatnia opeja, 
ostatnio dost rzadko spotykana, 
jeszcze bardziej podnosi wartosd 
produktu Milestone. 

Nawet jesli nie posiadasz dose 
moenego sprz^tu (czyt. Pentium 
133 i odpowiedniego monitora) 
Screamer 2 w 256 kolorach ne;ci 
szykosciq i grafikq. Bez wqtpienia 
nalezy do czolöwki gatunku wy- 
scigöw zr^cznosciowych i jeszcze 
dlugo w niej pozostanie. 

PS W nast^pnym numerze 
Gamblera kody do S2 (cztery do- 
datkowe samochody, wow!) i 
konkurs. 
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Oto mamy nowe wyscigi sa- 
mochodowe w stylu Micro Ma- 
chines. Sarnochody widzimy w 
rzucie izometrycznym. [est wiele 
typöw do wyboru, kazdy ma innq 
charakterystyk^. Kieruje si^ nimi 
„wygodnie". Mo2na strzelae, pu- 
szczad olej na jezdni^ i przepy- 
chac si?. Na trasie lezq bonusy i 
latajq ciaia wscibskiej widowni. 
|ezdzi S19 calkiem fajnie. Trasy sq 



urozmaicone licznymi dolkami i 
skoczniami. O bolidy trzeba 
dbac, reperowac, kupowac rezer- 
wowe, uzupetniac amunicj^. 
Mozna s\q scigac na wiele sposo- 
böw i na wielu torach. Dost^pna 
jest opcja gry we dwoch, ole zeby 



Minimaine wymagania spuetowe. 




386 DX, 4 MB RAM, CO ROM 2* 



dzialaia musialem wgrac UNI- 
VBE. Mimo ze Race Mania dziala 
w niskiej rozdzielczosci, gralika 
nie wyglqda zle. Kolorowe menu 
urozmaicone animacjami, niezty 
dzwi^k oraz muzyka wprost z CD 
niewqtpliwie dodajq uroku. Za- 
bawa, jak na takq prostq gr?, jest 
swietna. Nie bez znaczenia sq ni- 
skie wymagania - wystarczy kaz- 
de 486 i 4 MB RAM. Race Mania 
to program skierowany raczej do 
miodszej publicznosci, majqcy 
wiele uroku, ale b^dqcy technolo- 
gicznie troszk? w tyle. ± 

Race Mania 

Dystrybucin MarkSo't 
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IfcTYS 

MEGA BLAST 
TALOWE NERWY 
*T. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THE MACHINES 
SINK OR SWIM 
ARNIE II 
- KARZEL Ü. - 

CEUNNY FRUITS 



TYRIi 



TYRIAN 

KOSMOS 

CA STARSHIP 

ISLE OF THE DEAD 

SSSM 

INT. TENNIS 

FRANKENSTEIN 

BS WRESTLING 



SPY MASTER 
BALLTRIS 



Uwaga: Gra dziata tylko z Windows 95 
Zapraszamy do ddßrych sklepöw komputerowych 
Gra dostepna röwniez w sprzedazy wysylkowej. 
—Cena detaliczna: 122zt. 



Gry dost^pne we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy 
wysyrkowej. Cena detaliczna 69 zh . 
Zestawy_doste.pne tylko na CD! 






CAMLJUU 



Time Paradox 



FROGGER 



Kay zostaje wezwana przez 
Rad^. Znana z wcze^niejszych wy- 
skoköw Morgana znowu sprawia 
ktopoty i nalezy jq uspokoic. Kay 
b^dzie musiala sprowadzic krnq- 
brnq Morgan^ z powrotem, przed 
oblicze Rady, a potem naprawic 
wyrzqdzone przez niqszkody. 

Time Paradox to nowa gra 
przygodowa firmy Flair Software. 
Okreslenie nowa wiqze si^ z ro- 
kiem wydania, bo na pewno nie z 
zastosowanymi pomyslami. Za- 
röwno oprawa graficzno-muzycz- 
na, jak i interfejs (odmiana stare- 
go, poczäwegoSCUMM-a) sqbar- 
dzo przestarzale. Bohaterkq gry 



Flair Software 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 
Graf 

Dzwiek: 46% 



Ogötem: 48% 




' H 








jest rudowlosa laska o imieniu 
Kay, ubrana w czerwony, obcisly 
kostium. Poszukiwanie Morgany 
rozpoczyna na lesnej polance. 

Time Paradox oferuje graczo- 
wi grafik? w niskiej rozdzielczosä 
i w 256 kolorach. Dosyc barwna i 



przyjemna dla oka, ale niestety 
zupeJnie nie wytrzymuje poröw- 
nania z oprawq innych przygo- 
döwek obecnych na rynku. Sto- 
sunkowo ladnie narysowana jest 
postac Kay - zaokrqglona gdzie 
trzeba, dfugie wtosy, ma tez czym 
oddychac. Oprawa dzwitjkowa 
nie nalezy do oszalamiajqcych. 
Wi^kszosc dialogöw to napisy, z 
rzadka odzywa si^ gfos lektora. 




j'ne wymagania spri&towe: 




386 DX. 4 MB. CD-ROM 2-, wszyst- 
kie najpopularmejsze karty muzycz- 
ne. 




Muzyki nie ma prawie wcale. W 
sumie prezentuje si<? to dose za- 
losnie. 

Sytuacj? ratujc troch^ spora 
dawka swiezego humoru. Wypo- 
wiedzi Kay potrafiq czasami roz- 
smieszyd, dzi^ki czemu mozna 
wytrwacprzy grze. 

Time Paradox nalezy do gru- 
py gier, o ktörych zapomina si? 
po trzech miesiqcach. Raczej nie 
polecam kupna, ale mozna chwi- 
1^ pograc. A najlepiej namöwic 
kumpla, zeby kupil. 



Tim Paradox 

Dystrybucja: MarkSoft 



V KOG RAM Y KOM V Ulli IUI WE 



HtSrORIA EUBOPr 

MIEDZYWOJENNEJ 
I 



MULTIMEDIALNY PROCRAM DO NAUKI HISTORII OLA 
UCZNIÖW SZKÖL POOSTAWOWYCH I SREONICH 

PONAD 50 TEMATOW Z HIPERTEKSTOWYMI ODWOtA- 
NIAMI 

-POl GODZINY ARCHIWALNYCH NAGRAN 
-450 ORYGINALNYCH. DOKUMENTALNVCH ZÜJ^C 

70 BIOGRAPH POLITYKÖW I WOJSKOWYCH 
-CALOSC TEKSTU ODCZYTYWANA PRZEZ DOSKONALE- 
GO LEKTORA PANA TOMASZA KNAPIKA - BLISKO TRZY 
GODZINY NARRACJI 

•OBEJMUJE OKRES OD WYBUCHU I WOJNY SWIATOWEJ 
DO ZAKONCZENIA KAMPAN'l WRZESNIOWEJ 



CIAG OALSZY HISTORII II WOJNY SWIATOWEJ 
-20 SEKWENCJI FILMOWYCH 
-KOLEJNE 50 TEMATOW 
-45 MINUT ARCHIWALNYCH NAGRAN 
-500 NOWYCH DQKUMENTALNYCH ZDJEC 
90 BIOGRAPH POLITYKÖW I WOJSKOWYCH 
•TEKST ODCZYTYWANY PRZEZ PROFESIONALNEGO 
LEKTORA: PANA TOMASZA KNAPIKA BLISKO CZTERY 
GOOZINY NARRACJI 

OD ZAKOMC7FNIA KAMPANH WR7FSNIOWEJ OO BITWY 
MOSKIFWSKIEJ I JAPONSKIEGO ATAKU NA PEARL 
HARBOUR 



M WOJNA 

1939 



SWIATOWA 

1941 





REWELACYJNY PROGRAM DO NAUKI JEZYKA ANGIEL- 
SKIEGO - PO RAZ PIERWSZY MASZ MO2LIW0SC POROZ- 
MAWIANIA Z KOMPUTEREM. KTORY (DZIEKI OPCJI 
ROZPOZNAWANIA MOWY) ZROZUMIE I OCENI CO I JAK 
DO NIEGO MÖWISZ 

ZROBIONY W FORMIE ROZMOWEK -MOW DO MNIE" 
POZWOLI Cl DOPRACOWAC WYMOWF, JE.ZYKA ANGIEL- 
SKIEGO DO PFRFEKCJI I ZAWSZE B^DZIE MIAl CZAS 
NA KONWERSACJE. Z TOBA 

OBECNIE DOSTEPNE SA OWA ODDZIELNE POZIOMY 
ROZNIACE SIE SCENKAMI: M IN 'PRZEDSTAWIENIE SIE ". 
*OPIS OTOCZENIA". "NA LOTNISKU". W HOTELU". W 
RESTAURACJI", ZGUBIENIE DROGI" "NA ZAKUPACH". 
'WYNAJECIE DOMU" "WYJAZD NA WAKACJE" ITP. 



POLSKA GRA PRZYGODOWA UTRZYMANA W KLIMAClE 
FANTASY. PRZYGODY MLODEJ BOGINKI ANDATE. 
WYGNANEJ Z NIEBA ZA NIEPOSKROMIONA OEKAWOSC 
GRA PELNA JEST MAGII, CZARODZIEJOW SMOKOW. 
ZLYCH MOCY. ZAMKÖW. LOCHÖW I WSZELKICH INNYCH 
POSTACI I MIEJSC TYPOWYCH DLA SWlATA FANTASY 
■WIFIE LOKACJI 

WYRäZNA, KOMIKSOWA GRAFIKA W TRYBIE SVGA 
•DUZA ILOBC POSTAC) Z KTORYMt MOZNA POROZMA- 
WIAC 

DIALOGI W JEZYKU POLSKIM CZYTANE PRZEZ ZAWO- 
DOWYCH LEKTORÖW 

-MOZLIWOSC DRUKOWANtA PLANSZ GRY I U2YCIA ICH 
JAKO KOLOROWANKI DLA MLODSZYCH DZIECI 



J VrtöW 








PPHU "AVAX" 

UL. ANGORSKA 15 A ( 3-913 WARSZAWA 
TEL./FAX (0-22) 617-14-78 




NOWOSCI; 

BLOOD& MAGIC 138,00 
DESTRUCTION DERBY 2 145.00 

DISCWORLD2 155,00 

ERASER 155,00 

F-22 147,00 

FIFA '97 147,00 

HARVESTER 159,00 

LEW LEON 99.00 

NET: ZONE 134.00 

RALLY CHAMPIONSHIP 134,00 

RED ALERT 165,00 

SEKRETY KRÖLA 85.00 

SCORCHED PLANET 134.00 

SCREAMER2 147.00 

SHERLOCK HOLMES 2 147,00 

SMURFY 119,00 

TOMBRAIDER 147,00 

TOONSTRUCK 159,00 



ENCYKLOPEDIA PRZYR 
ENCYKLOPEDIA PWN 
JAK TO DZIAlA 
MOJE PIERWSZE ABC 
PROFESOR HENRY 
SLOWNIK PWN 



OFERTA SPECJALNA 

A-TRAIN 

BIOFORGE 

BUREAU 13 

CYBERMAGE 

EXTREME PINBALL 

GRAND PRIX MANAGER 

INCA COLLECTION 

LITTLE BIG ADVENTURE 

MACHIAVELLI 

MAGIC CARPET 

MICHAEL JORDAN 

RAPTOR 

RETRIBUTION 

SABRE TEAM 

SEAL TEAM 

SECRET MONKEY ISL 

SIM ANT 

SIM CITY 

SIM EARTH 

SIM FARM 

THISMEANSWAR 

WOLFPACK 



169,00 
240.00 
169.00 

89.00 

69,00 
140,00 

W CEN^ PROGRAMÖW WLICZONY JEST VAT 
80,00 ZL POKRYWAMY KOSZTY WYSYLKL 



49,50 
39,00 
36,00 
36.00 
36.00 
49,00 
36.00 
39.00 
36,00 
36,00 
39.00 
37,00 
36.00 
37.00 
39.00 
37,00 
49,50 
49.50 
49.50 
49,50 
36,00 
30,50 



JALNA. 

BLADE OF DESTINY (PC) 24.50 

CANNON FODDER 2 (PC) 39,50 

HARPOON2 (PC) 39,50 

KINGMAKER (PC)(AM) 24.50 

KA-50 HOKUM (PC) 39.50 

KLIK & PLAY 49.00 

LANDS OF LORE (PC) 30.50 
TRANSPORT TYCOON (PC)39.50 

SHADOWCASTER (PC) 30,50 



UWAGA! OGRANICZONE 
ILOSCIW/ WGIER! 



GRAZ INNE PROGR- 

BEZ KOMPROMISU (AM) 34,00 

BRYD2 (AM) 20,00 

CAR & DRIVER (PC) 30.50 

DESERTWOLF (AM) 42,00 

DOMAN (AM) 34.50 

FOREST DUMB 2 (AM) 29.00 

INTERCALARIS (AM) 39.00 

KAJKO I KOKOSZ (PC) 50.00 

LIGA POLSKA '95 (PC) 39,00 

LIGA POLSKA '96 (AM) 39.00 

SKAUT KWATERM. (PC) 44.00 

SKAUT KWATERM. (AM) 29,00 

SUICIDE SPEED (PC) 40,00 

SWIRUS (PC) 40,50 

PRZY ZAMÖWIENIACH POWY2EJ 
PELNA OFERT^ WYSYtAMY 



OTRZYMANIU KOPERTY ZWROTNEJ Z ADRESEM I ZNACZKIFM POCZTOWYM 

OFERUJEMV KORZYSTNE WARUNKI WSPÖtPRACY DLA 



SKLEPOW I HURT0WNI Z TERENU CAtEJ POLSKI !!!! 

CHEJNIE NAWIAZEMY WSPÖtPRACE. Z AUTORAMI PROGRAMÖW 
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KORNI 



Necrodome to kolejna gra do- 
omopodobna stworzona przez Ra- 
ven Software. Nowosciq jest wpro- 
wadzenie do gry samochodu jako 



„giöwnego Srodka wrogoböjcze- 
go". Wprawdzie pomyst taki poja 
wH si^ wczesniej w grze Quaranti- 
ne - ale w nieco innym wydaniu. 




Fabuta Necrodome jest typo- 
wa. Ludzie przysztosci spragnieni 
przemocy, wymyslili sport, w 
ktörym jezdzq sobie po Arenach 
uzbrojonymi pojazdami i walqdo 
wszystkiego, co si^ rusza. 

Areny te rozmieszczone sq w 
ok. 30 miastach USA i wszystkie 
dost^pne prawie od razu. Na kaz- 
dej z nich glöwnym celem jest zdo- 
bycie i odwiezienie na miejsce 
startu flagi, a dodatkowym 
moze byc zniszczenie ja- 
kichs obiektöw. Na 



przeszkodzie stojq „straznicy" Are- 
ny oraz bramy uaktywniane za 
pomocq ukrytych przelqczniköw. 
Wi^kszq czqst czasu sp^dzamy 
w naszym 4-kolowym automobi- 
lu, z wyglqdu przypominajqcym 
opancerzone buggy. Na dachu w 
wiezyczce (sama celuje) mamy 
dziatko laserowe, armat? bqdz 
wyrzutni^ pocisköwsterowanych, 
a z wn^trza ka- 
biny wystaje 
chaingun 
albo wy- 





SOFT SOCCE R 

^ .KRISTOFF 



Bezkonkurencyjny pod wzgl^- 
dem odwzorowania rzeczywisto- 
ic\ produkt Microsoft odsloni 
przed Wami prawdziwy obraz 
pitki noznej. Obserwujqc mecz 
pilkurski w MS, rnozemy wyrobid 
sobie na przykfad takie oto poglq- 
dy na wspölczesny futbol. 

PHka nozna to bardzo brutal- 
na gra. Co chwila jakis pilkarz 
pada na zielonq muraw^. Podci^- 
ty, popchni^ty czy kopni^ty. Nie- 
wazne, s^dzia i tak interweniuje 







Soccer 



Microsott 1996 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Graf.ka: 63% 

Dzwiek: 45% 



Oöolem: 25% 



Wymagania: 




Windows 95, 486 SX. 8 MB RAM. 
CD-ROM 2* 



raz na dziesi^c padöw. Od razu 
wida£, ze facet w czerni to profe- 
sjonalista. Nie daje si? nabrad na 
popisy aktorskie pilkarzy. Nawet 
gdy widownia si? burzy, bo na 
boisku lezy czterech z nosami w 
trawie. 

Pifkarze to nieztomni fighte- 
rzy. Ich poswi^cenie, bohater- 
stwo, kondycja fizyczna oraz 
umiej^tnosci gry w defensywie 
sprawiajq, ze bramki padajq bar- 
dzo rzadko. W dodatku bramka- 
rze ratujq swoje zespofy z nieby- 
watych opresji. Wydaje si? cza- 
sem, ze na tej pozycji grajq tez 
slabeusze. Puszczajq pilki, ktöre 
przelatujq im na wysokosä nosa 
lub strzaly po ziemi z 35 metröw, 
wpadajqce do bramki przy slup- 
ku. Ale przeciez najlepszym moze 
sit? zdarzyc slabszy dzien. 

Kibice cieszq si? z kazdego 
gola, ktörego sq swiadkami, ale 
nie jest to reakcja spontaniczna. 



Widownia pozostaje statyczna, 
wszyscy siedzq w tych samych po- 
zycjach i stychac tylko ich radoäd. 
Dziwi^ si? im bardzo, bo za- 
wodnicy cho£ nie prezentujq na 
boisku (w MS) efektownych za- 
grari, skrupulatnie wykonujqza- 




tozenia taktyczne. Dorninujqca 
taktyka, ktörq stosuje wi^kszosd 
druzyn, opiera si^ na podaniach 
od nogi do nogi i szybkim biegu z 





pilkq, jesli pilkarz ma przed sobq 
wolne pole. A jezeli tutbolöwka 
/najdzie si£ za blisko pola karne- 
go, obroncy wykopujq pitk^ jak 
najdalej w trybuny. Taka skrupu- 
latnosc powinna byt nagradzana 
owacjq na stojqco. 

Gole sq rzadkosciq i nie mamy 
szans zobaczyt ich na powtörce. 
Stajq si^ dzi^ki temu prawdzi- 
wym rarytasem meczu. Telewizja 
placi ogromne pieniqdze za pra- 
wa do transmisji meczöw mi^dzy- 
pahstwowych (w dodatku jest 
wyrozumiaJa dla kibicöw x\a sta- 
dionach; nie pokazuje powtörek - 
zapewne, by ich nie krzywdztf, 
gdyz nie mogliby w odröznieniu 
od nas ich zobaczyd). Placi, ale i 
potrafi je atrakcyjnie sprzedac wi- 
dzom przed szklanym ekranem 
(monitoröw), to znaczy nam. 
Caty czas kontrolujemy obiektyw 
kamery przekazujqcej obraz me- 
czu zawsze w klasycznej, izome- 
trycznej perspektywie. Oczywi- 
scie, rnozemy zmieniac stopieri 
zblizenia, kiedy tylko dusza za- 
pragnie (dost^pne sq az dwa 
stopnie) ! 

Microsoft Soccer nie tylko jest 
bezkonkurencyjny, ale i bezcen- 
ny. Nie wiem, czy ktos bylby w 
stanie zapfacic taaaakq cen^ /^j 
takqgr^. 

Microsoft Soccer 

Dystrybucja: Microsoft Polska 
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CAMULtR 



Wymagania sprjotowe. 



P60. W.ndows 95, 16 MB RAM, 
CD-ROM. SVGA 1 MB. 



rzutnia rakiet. Ciekawqopcjq jest 
mozliwoscopuszczenia pojazdu w 
towarzystwie r^cznego obrotowe- 
gogranatnika. Przydajesi^to.gdy 
gdzies nie mozemy wjechacf, albo 
nie mamy juz czym jechac (wra- 
camy po nowq bryk?) . 

Na planszy - opröcz amunicji, 
oston i zestawöw naprawczych - 
mozemy znalezd dodotki w posta- 
ci pojemniköw z paliwem przy- 
spieszajqcym, napalmem oraz 
Swiec dymnych. Wrög dzieli si^ 
na piechot^ (go£cie z röznymi 



pukawkami) i pojazdy (m.in. czot- 
gi, jezdzqce tarany, transportery 
opancerzone). 

Necrodome ma opcj^ gry w 
sieci w trybie kooperatywnym lub 
kompetytywnym (jeden przeciw 
drugiemu). W tym pierwszym 
wszyscy wspötpracujemy, majqc 
mozliwost „naparzania si^": zaj- 
mujemy miejsca w tym samym 
pojezdzie - ko- 
lega pro- 
wadzi, 



ja obsluguj^ wiezyczktj. W drugim 
kreujemy druzyny (tez mozna pa- 
rami) albo walczymy wszyscy 
przeciw wszystkim. 

Musz^ przyznaC ze program 
mnie nie zachwycit. Grafika wy- 
glqda dobrze dopiero w wysokiej 
rozdzielczosci i wyrnaga wtedy za- 
instalowania akceleratora graficz- 
nego DirectX, dostarczonego wraz 
zgrq. Otoczenie jest zröznicowane 
(lawa, snieg, pustynia itp.), lecz 
mimo to cechuje je szara- 
wa monotonia - 




zwtaszcza sciany. Postacie wroga 
tez nie sq zbyt ciekawe, nieco le- 
piej wyglqdajq pojazdy. Efekty 
dzwi^kowe na srednim poziomie, 
muzyczka troch? lepsza. 

Nie sqdz§, aby gierka pobtfa 
(w swej kategorii) aktualne hity, 
ktörych nazwy wszyscy znqcie. 
Ambitny pomysf, ale Srednia rea- 
lizacja. ^ 




▲ ▲AAAAAAiAAAAÜAA 




SSI/Mindscape 1996 

3D 

PC CD-ROM 

Grafika: 59% 
Dzwiek: 55% 



Ogolem: 58% 




FROGGER 



Przyszlosc. W ukladzie sio- 
necznym pojawia si^ olbrzymi, 
cylindryczny statek kosmiczny. 
Zostaje ochrzczony imieniem 
Rama. Po dfugim i zmudnym 
przeszkoleniu dwunastu kosmo- 
nautöw wyrusza na jego poktad. 
Zadanie majq proste - zbadad 
slatek, dowiedzie^si^, skqd przy- 
byl, kto go zbudowat, zabrac na 
Ziemi^ wszystkie przedmioty 
mogqce mied wartosc naukowq. 
Niestety, w kilka godzin po wylq- 
dowaniu misji na pokladzie 
Ramy jej dowödca umiera w ta- 
jemniczych okolicznosciach. Ty 
zostajesz wyslany na jego miej- 
sce. B^dziesz musial borykac s\q 
nie tylko z obcymi istotami, ale 
röwniez z bandq rozwydrzonych 
naukowcöw, ktörzy nie zawsze 
ch^tnie ze sobq wspölpracujq. 
Sytuacje dodatkowo komplikuje 
fakt, ze w odröznieniu od po- 



Mimm 



malne wymagania sprtQtowe 



486 DX4/100, 8 MB RAM, CD-ROM 

2«, Windows 95. 




przedniego dowödcy nie znasz 
tychludzi. 

Rama powstata na podstawie 
powieSci Arthura C. Clarke'a i 
Gentry'ego Lee pod tym samym 
tytulem. A wtasciwie na podsta- 
wie catej serii, bowiem Rama do- 
czekala si$ kontynuacji. Nie wta- 
jemniczonym przypomn^, ze 
Clarke jest to cztowiek, ktöry po- 
pelnil nudziarstwo pod tytutem 
„Odyseja kosmiczna 2001 " 
okrzyknitjte bodaj najlepszym 
dzielem science— fiction naszego 
wieku. Juz wiecie, co si^ swi^ci, 
nie? 1 macie racj^. Rama jest 
röwnie nudna i udziwniona jak 
Odyseja. Zamiast akcji, strzela- 
nia, graficznych fajerwerköw, 
krwi i ufoludkowych flaköw - a 
tego oczekujq gracze - mamy 
Studium psychologiczne zalogi, 



ktöra zna\az\a si<j w nietypo- 
wych warunkach i mocno dysku- 
syjnq „wizj? technologii" Ob- 
cych. 

Stosunkowo najmocniejszq 
stronq Ramy jest jej scenariusz 
(chociaz mnie nie przypadJ do 
gustu). Byio nie byto, Arthur C. 
Clarke to postad stynna i zaan- 
gazowanie go do produkcji gry 





komputerowej musiato wptynqc 
na jej jakosc. Chociaz z drugiej 
strony, Spielberg tez maczai pal- 
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Sierra 1996 
Przygodowa 
PC CD-ROM 
Grafika: 58% 
Dzwiek: 56% 



Ogötem: 57% 




ce w przemysle gier i wyszedl z 
tegoszmelckompletny (möwi^o 
grze The Dig) . Tu jednak sprawa 
wyglqda nieco lepiej. Scenariusz 
moze si? mniej lub bardziej 
podobaif, ale przynajmniej jest 
wewn^trznie spöjny. 

Rama zajmuje trzy kompakty 
- szczerze möwiqc, nie wiem na 
co (opröcz filmowanych wywia- 
döw z Clarke'em). Nie sqdz^, 
zeby stala si^ wielkim przebo- 
jem, mimo szumnych zapowie- 
dzi Sierry. jak juz sygnalizowa- 
lem jakis czas temu, firma ta 
sprawia wrazenie, jakby prze- 
chodzila kolejny z cyklicznych 
kryzysöw. Po miernej grze Urban 
Runner i jeszcze gorszej Light- 
house nadszedl czas na Sredniq 
Ram?. Miejmy nadziej^, ze nad- 
chodzqca m ilowymi krokami 
Phantasmagoria 2 przelamie ziq 
pass^. ^ 

Rama 

Dystrybucja: IPS Computer Group 




lumate soccer 
Manager 2 



KRISTOFF 



podzielono na sektory, a Ty ustala- 
Jes, w ktörych miejscach na mura- 
wie powinni znajdowac si$ pifka- 
rze, gdy pitka b<jdzie w danej cz^- 
säboiska. 

Dobrze, ze Ci, ktörzy nie lubiq 
bawic si^ skomplikowanymi edy- 
torami mogq znalezc w „biblio- 
teczce" USM 2 duzo wi^cej niz 
dziesi?€ taktyk. 

Najwi^kszym atutem produk- 
tu Sierry sq dwa nowe (w poröw- 
naniu z konkurencjq) rozwiqza- 
nia. Pierwsze - mozliwoSc prowa- 
dzenia jakiejkolwiek druzyny 



Najwi^cej menedzeröw pflkar 
skichsprzedajesi^wAnglii. Dotej 
pory na Wyspach niepodzielnie 
krölowaf Championship Mana- 
ger 2 Season 96/97. Ultimate Soc- 
cer Manager ma szanse, by go 
zdetronizowac. Spöjrzmy co nam 



Ultimale Soccer Manager 2 

Dystrybucja: z nieofiC|alr>ych (aczkolwiek 

dobrze poinformowanych) zrödel 

dowiedzichsmy sie, \z gra 
prawdopodobnie nie bqdzie 
dystrybuowana w Polsce. 
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oferuje nowy produkt z Sierra On- 
Line. 

Srodowisko USM 2 to nie wy- 
Iqcznie tabelki z wieloma wspöl 
czynnikami, danymi statystyczny- 
mi i innymi cyferkami. choc i tych 
nie brakuje. W grze poruszasz si? 
po pomieszczeniach klubu pitkar- 
skiego. Wszystkie wykonano w 
grafice SVGA. Naprawd? cieszq 
oko. W dodatku nie sqto pusle po- 
mieszczenia. Pracujq w nich lu- 
dzie, ktörym mozesz spojrzec w 



Wymagama mmimalne: 



486 DX 33, 8 MB RAM, 

CD-ROM 2*. karta graficzna SVGA, 

mysz. 



- 



oczy i z ktörymi mozesz porozma- 
wiac (dobre efekty dzwi^kowe). 
Jako menedzer klubu bierzesz 
czynny udziai w zarzqdzaniu jego 
tinansami. Masz decydujqcy gtos 
w sprawie kontraktöw reklamo- 
wych, sprzedazy pamiqtek klubo- 
wych, cen produktöw oferowa- 
nych przy stadionie (od hambur- 
geröw po program meczu), cen 
biletöw etc.. Wszystkie sprawy 



zwiqzane z pieni(?dzmi sq w Twojej 
gestii ( na jladniej od strony gra- 
ficznej zostala rozwiqzana rozbu- 
dowa stadionu; wszystkie budy- 
neczki wykonano w SVGA; mozna 
je dowolnie ustawiac woköl plyty 
boiska, mozna je röwniez rozjez- 
dzac buldozerem) . 

Analiza danych finansowych, 
a nast^pnie na jej podstawie ma- 
ksymalizacja zysköw moze trwac 
w nieskoriczonosc Dlatego USM 2 
stanowi nie lada gratk^ dla tych z 
Was, ktörzy lubiq rozrywk? umy- 
slowq tego rodzaju. 

Z drugiej strony - dobrze dla 
pozostatych, ze w miar^ tatwo 
mozna zapanowac nad stanem 
kasy, nie zagl^biajqc si? w liczne 
histogramy dochodöw klubu. 

W czysto sportowych kwestiach 
menedzerskich sluzy Ci pomocq 
kilkuosobowy sztab szkoleniowy. 






Twojq prawq r^kq jest asystent. Za- 
wsze mozesz go zapytac, co sqdzi o 
Twoich decyzjach szkoleniowych 
lub, w pelni zdajqc si? na jego 
osqd, zlecic mu wykonanie nie- 
ktörych zadari samodzielnie od 
poczqtku do korica. Do Twoich 
trenerskich obowiqzköw nalezy 
rni^dzy innymi ustalenie doklad- 
nego (co do godziny) kalendarza 
zaj?c pilkarzy, przydzielenie indy- 
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(nawet z najnizszych lig) z trzech 
krajöweuropejskich: Anglii, Fran- 
cji i Niemiec Znakomity pomysl i 
„wymierny finansowo" dla Was. 
Bo no przyklad, aby möc prowa- 
dzic kluby z trzech röznych lig eu- 
ropejskich w grze Championship 
Manager 2 trzeba byloby kupic 3 
oddzielne programy. Druga no- 
wosc - mozliwosc nielegalnej dzia- 
lalnosci, znaczy przekupstwa (co 
zresztq „zywcem" przeniesiono z 
cz^scipierwszej)! 

Ultimate Soccer Manager 2 
jest najpelniejszym symulatorem 
pracy menedzera klubu püki noz- 
nej, jaki widziatem. Kazdyszanu- 
jqcy si^ fan gier tego typu powi- 
nien jq posiadac. ^ 
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widualnej sciezki treningowej 
wybranym zawodnikom i opra- 
cowanie taktyki na poszczegölne 
mecze w sezonie. Opcje te zostaty 
bardzo dokladnie rozpisane. 

Ze szczegölnqdbafosciq przed- 
stawiono sposöb opracowywania 
wfasnej taktyki meczowej. Sam 
tworzysz schemat poruszania si^ 
po boisku poszczegölnych zawo- 
dniköw. Zaröwno przy statych 
fragmentach gry (rzut wolny, roz- 
ny...). jak i w mniej konkretnych 
sytuacjach. Pod tym wzgl^dem 
USM 2 bardzo przypomina gnj 
Player Manager 2. Tarn tez boisko 




Sierra/Impressions 1996 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Grafika: 78% 

Dzwiek:65% 



Ogolem: 88% 
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Creatures 



TYMOTEO 



Wi^kszosd produkowanych 
programöw komputerowych to 
symulatory czegos tarn. Niektöre 
majq sprawic, ze poczujemy si^ 
jakzasteramismiglowca, mysliw- 



Mimmalne wymagania sprsetowe. 



486 DX2/66, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2*. 
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co, pojazdu wodnego lub kos- 
micznego (Wing Commander, Tie 
Fighter i inne). Pecety pozwalajq 
kierowac losami wielkich bitew 
(The Civil War) i prowadzic ku 
zwyci^stwu jakqs rase (Warcraft) . 
Symulowane bywa budowanie 
miast (SimCity), a takze cafych 
cywilizacji i kultur (to wiadomo). 
Niektöre firmy produkujq nawet 
symulatory systemöw operacyj- 
nych(Okna95). 

Firma Warner Interactive 
wprowadzifa na rynek gr^, b$- 
dqcq bardzo niecodziennym sy- 
mulatorem. Produkt ten umozli- 
wia hodowl^, a raczej wychowy- 
wanie inleligentnych stworzonek. 

Creatures 

Dystrybuqa: Optimus Bis 
GAMBLER 2/97 



Dostajemy szesc jaj, z ktörych wy- 
kluwajq si? creatures. Z jajami 
trzeba obchodzic si^ ostroznie, bo 
sq nagrane na dyskietk? i zgodnie 
z prawami natury, nie nadajq si<? 



do ponownego uzycia po tym, jak 
cos si^ z nich wykluje. Radz? za- 
tem zrobic kopi^ EGG DISK-u, za- 
nim zaczniecie gr^. 

Po osiqgni^ciu dojrzalosci 
plciowej osobniki pochodzqce z in- 
kubatora mogqsi^ rozmnazac. W 
ten sposöb utrzymywana jest ciq- 
gfosc populacji i jej rozwöj. Docho- 
wanie si^ pokaznej liczby stworzo- 
nek wcale nie jest Jatwe. [ednak 
gra nie ogranicza si^ tylko do kon- 
trolowania prokreacji u creatures. 
Symulowany jest tez ich rozwöj 
umystowy. Maluchy uczqsic* mö- 
wic, klecq proste zdania. Nalezy 
nauczyc je jesc, dbac o ich zdrowie 
itp., w przeciwnym razie mogqsi^ 
rozchorowac i umrzec! Mozna je 
skarcic, dajqc klapsa lub pogta- 
skac po pyszczku w ramach po- 
chwaty (czadersko wtedy chi- 
choczq). Kazdy maluch moze do- 
stac metryczk^ urodzenia z 



sceneria, wlasciwie nie skazona 
paskudnq technikq, pozwala nie- 
zauwazalnie i calkowiäe bezbole- 
snie wttoczyc do glowy gracza 
mosq podstawowych informacji 
na temat wychowywania „dzleä", 
genetyki, znaczenia hormonöw i 
przebiegu procesöw chemicznych 
zachodzqcych w organizmach 
zywych. 

Element edukacyjny jest nie- 
wqtpliwie ogromnqzaletqtej gry. 
Jednak nie ogranicza si^ ona tyl- 
ko do podania encyklopedycz- 
nych wiadomosci. Gra uczy tez 
odpowiedzialnosci i opiekuriczo- 
sci, dzi^ki wytworzeniu swoistej 
wi^zi mi^dzy graczem a creatu- 
res. Dziwne, co? Nie trzeba niko- 
go zabijac, ani przerabiad na kon- 
fitur?. Niecodzienne, ale godne 
pochwaly. Pomysl jestoryginalny. 
Szkoda, ze Creatures sq dost^pne 
tylko w wersji angloj^zycznej, co 




wlasnym imieniem i zdj^ciem. 
Dost?pne sq srodki pozwalajqce 
leczyc nasze pupilki. Mozemy tez 
modyfikowac geny u kolejnych 
pokoleri, tak zeby wychowac jak 
najmqdrzejsze pociechy. 

To wszystko dzieje si? w bardzo 
rozlegtym swiecie, pclnym cieka- 
wych przedmiotöw, pi^knych 
ogrodöw, kwiatöw, ptaköw. Mila 



niewqtpliwie utrudni zabaw^ 
mlodszym graczom. Pomimo tego 
gra z pewnosciq jest godna uwa- 
gi i polecenia. Zapraszam i zycz^ 
miicjzabawy. £ 
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Tak bawili si«* goscie, 

[ przyjaciele 

I wspolpracownicy 

( LUPÖ&tSa spotkaniu 

z okazü piajei rocznicy 
istnienia naszego 
Wydawnic,wa w jego 

m obecnej formie. 

Nasza historia jes^ 
jednak zjj&znie 

1 989 roku ukaza* si<* 
f zerowy mimer 
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IUI dziala.nosc %I 

wydawnicza.. 
*gV Przeksztälcenie 

: ;:;m:iSm$& M prawne w Spotk* z o.o. 

nasta.pilo w grudniu 
1991 roku | stad „.-- 
iubileusz. 
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irtual i-gtasses! 



JeSli doszedtes do perfekcji we wtada- 
niu joyem lub kursory klawiatury wbijasz 
z szybkosciq swiatla, a myszk^ oblaskawi- 
tes tak, ze je Ci z r^ki, mamy dla Ciebie 
nast^pnq propozycj^ - zapomnij o r^kach 
i zacznij cwiczyc gi^tkosc karku i elastycz- 
noscszyi. 

Nie jest to propozycja majqca na celu 
poprawienie ukrwienia Twoich szarych 
komörek, lecz wst^p do zdobycia kolejnej 
umiej^tnosci - poslugiwania si? urzqdze- 
niami tzw. rzeczywistosci wirtualnej. Po 
testowaniu ci^zkiego VFX1 i sciskajqcego 
czaszk? CyberMaxxa przyszta kolej na Vir- 
tual i-glasses! )ak wskazuje nazwa, sq to 
raczej okulary niz kask; ich masa wynosi 
zaledwie0,23 kg, mozna wi^c bez wi^ksze- 
go trudu „biegac" dose dlugo po wirtual- 
nych labiryntach. No, chyba ze ktos ma 
sklonnosci do tzw. choroby lokomocyjnej, 
gdy jego sensory motoryczne poddawane 
sq stresowi przez bodzee srodowiska rze- 
czywistego lub urojonego (wirtualnego). 
Ale i to konstruktorzy wirtualnych gogli 



si$ obiektu, ktörym sterujemy). Diwi^k 
odbierany jest przez sluchawki o zakresie 
przenoszenia od 20 do 20 tys. Hz z mozli- 
wosciq regulaeji glosnosci. Polozenie slu- 
chawek mozna regulowac. Jakoscdzwi^ku 
zalezy jednak oczywiscie od posiadanej 
karty dzwi^kowej. Dobra wiadomosc dla 
okularniköw - z gogli mozna korzystac bez 
zdejmowania wlasnych „szkielek", bospo- 
ra odlegtosc dzieli oczy od ekranöw. 
Zmniejsza to takze zm^czenie oczu wyst?- 
pujqce, gdy koncentrujemy wzrok na bar- 
dzo bliskich obrazach. 

Cafe urzqdzenie podlqczane jest przez 
speejalny konwerter do karty graficznej 
zamiast monitora, a sam monitor mozna 
podlqczyc do odpowiedniego gniazda w 
konwerterze. Konwerter przeksztatca sy- 



Sprz$t do testöw dostarezyta firma: 

Personal Multimedia Computers sp. z o.o. 

Ceny: 

wersja PC: 2026,50 zt (1825 z\ + VAT) 

wersja TV: 1878.80 z\ (1540 z* + VAT) 
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gnaly z karty graficznej peceta na sygnal 
NTSC, zrozumialy dla i-glasses! Karta gra- 
ficzna powinna byc ustawiona na roz- 
dzielczosc 640*480 i cz^stotliwosc odswie- 
zania 60 lub 70 Hz (dotyczy to gier pod 
Windows, bo pod DOS sama ustawi si£ w 
trybVGA). 

Wraz z wirtualnymi okularami otrzy- 
mujemy piytk^ kompaktowq z oprogra- 
mowaniem. W jego sklad wchodzq takie 
gry, jak: Ascent, Descent, Doom, Heretic, 
In Pursuitof Greed, Locus, MechWarrior II, 
Witchaven (kilka z nich to wersje Share- 
ware). Poza tym na kompakeie znajdzie- 
my dodatki do innych gier (Dark Forces, 
pelna wersja Descenta, Falcon Gold, F-14 
Fleet Defender, F-15 Strike Eagle III, Magic 
Carpet, 1942: Pacific Air War), dzi^ki 
ktörym pelniej wykorzystujemy mozliwo- 
sci wirtualnych gogli. 

Zamiast komputerowej wersji i-glasses! 
mozemy nabyc ich wersje telewizyjnq, 
ktörq podtqcza si$ bezposrednio do 
odbiornika TV lub magnetowidu. Wersja 
ta pozbawiona jest moduiu sztucznego 
b^dnika, choc mozna taki modut zakupic 
oddzielnie i zainstalowac. Gogle w wersji 
telewizyjnej pozwalajq na oglqdanie fil- 
möw lub programöw w tradycyjnym lub 
stereoskopowym formacie, a takze na ko- 
rzystanie z uroköw gier dost^pnych za po- 
moeq konsol (Sega Saturn, Sony PlaySta- 
tion itp.). 

Virtual i-glasses! uwazam za najwygo- 
dniejsze i najprzyjemniejsze w uzyciu 
urzqdzenie generujqce numiastk? rzeczy- 
wistosci wirtualnej, aczkolwiek prezento- 
wanemu obrazowi daleko jeszcze do idea- 
lu. Wydaje si^ jednak, ze po udoskonale- 
niu b^dzie to z pewnosciqsilna konkuren- 
cja dla tradycyjnych monitoröw. 

Andrzej Majkowski 



przewidzieli. Po zdj^ciu speejalnej ostonki, 
znajdujqcej si? za ekranikami o przekqtnej 
0,7 cala i rozdzielczosci 180 tys. pikseli 
(odpowiednik 320*200 przy 256 kolorach 
lub 640^480 przy 16 kolorach na monito- 
rze), odbiorca nie jest calkowicie odei^ty 
od naturalnego otoczenia i przestaje za- 
zwyczaj miec nudnosci. 

(akosd obrazu na ekranach i-glasses! 
nie jest oszatamiajqca, ale mozna na nich 
odbierac obrazy tröjwymiarowe (stereo- 
skopowe), jesli oczywiscie dany program 
komputerowy zostat do takiego odbioru 
przygotowany. Wspomniane wczesniej 
ewiezenia karku przydadzq si^, gdy b?- 
dziemy cheieli skorzystac z tzw. sztucznego 
bl^dnika (head tracker), [est to modul 
urzqdzenia ulokowany z tylu i zast^pujqcy 
myszk^. kursory lub Joystick. Ruszajqc 
glowq w plaszczyznie poziomej i piono- 
wej, wplywamy na sytuaej^ w grze (zmia- 
na kierunku „patrzenia" lub poruszania 
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Sfaba (?) pfec 

Kobiety do tej pory rzadko wystepowaty w grach. Dopiero Lara Croft z Tomb Raidera to postac, ktöra 
ma powazne szanse zrewolucjonizowac „obraz kobiety w grach komputerowych". 
Jak sie wiec drodzy Czytelnicy domyslacie, tym razem sprawdze. Wasza. wiedze. na okolicznosc 
znajomosci pah, pojawiaja_cych sie w grach. Ponizej widzicie 10 podobizn. Prosze podac, co to za damy 

i Z jakich gier pochodzq. (Alex - wiernysfuga wszystkich Czytelniczek i Czytelniköw tez) 




A oto regulamln konkursu 



Rzecz o nagrodach 



Prawidlowe odpowiedzl na pytania Optlkonkursu 2 



1. Mortal Kombat 

2. Command & Conquer 

3. Doom 

4. Wlng Commander IV 

5. TopGun 

6. Doom 

7. I Have No Mouth and I Must Scream 

8. Lost Eden 

9. Simon the Sorcerer 

10. Flight of the Amazon Queen 
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Wsröd wszystkich, ktörzy prawidtowo odpowiedzieli na pytania. 
rozlosowalsmy nagrody. Joystick otrzyma Wojciech Gapinski z 
Torunia, a gry komputerowe: Hubert Twardowskl z Wyszkowa, 
Micha* Trepka z Ptocka, Stawomir Plachetko z Torunia, 
Krzysztof Styrbicki z Bydgoszczy i Grzegorz Glowacki z Torunia. 



Kupon Optikonkurs 4 

. . 1. 

ImiQ 

2. 

Nazwisko 3. 

4. 

Wiek 5 - 

Adres 



Nagrody zostaty uf undowane przez znanego 
dystrybutora, firme Optimus Bis z Czestochowy. Po 
kazdej kolejnej edycji do wygranla bedzie piec 
najnowszych hitövv sprzedawanych przez naszego 
sponsora. Jako dystrybutor gier firm: Time Warner 
Interactive, Mindscape, Activision czy SCI, Optimus Bis 
sprzedaje m.ln. takie gry, Jak: XS, Bud Tucker w 
Podwöjnych Klopotach czy Muppets Terasure Island. 
Ponadto nasz Sponsor za kazdym razem ma dla Was 
nagrody-niespodzianki, np. joystlckl. 
Na zwyciezce w klasyf ikacji la.cznej czeka fantastyczna 
nagroda: komputer multimedialny flrmy Optimus. Jego 
konf iguracja bedzie dopasowana do obowla.zuJa.cych 
za trzy miesla.ce (kiedy poznamy zwyciezce) 
standardöw, wiadomo jednak, ze nie bedzie to 
maszyna slabsza nlz P100 z 16 MB RAM, CD-ROM 6", 
dyskiem twardym 1,2 GB I dobra karte, muzyczna. oraz 
graf iczna - stowem wymarzony sprzet dla 
prof esjonalnego gracza. Zdobywca drugiej nagrody 
otrzyma kolorowa drukarke atramentowa, flrmy 
Lexmark, natomiast za zajecie trzeclego mlejsca 

przyznamy dobra 16-bKowa karte muzyczna» 
Nastepnych dziesiec pozycji premiowanych bedzie 
graml dystrybuowanyml przez Optimus Bis i gadzetaml 
pokroju ww. joystlcköw. Warto chyba zagrac? Alex 
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Listöw jak zwykle przyszlo sporo i 
nieszcz^sny don Pedro [\al, to ja!] slep- 
nie, czytajqc Wasze przemyslenia i 
zwierzenia skreslone slicznymi literka- 
mi, ktöre moze niektörym z Was przy- 
pominajq alfabet iaciriski. Dlatego 
prosba: jezeli nie chcecie wysytac dys- 
kietki lub wydruku, to chociaz piszcie 
wyraznie! Znowu listy dotyczq gtöwnie 
Mangi, konsol i Amigi, piszecie o Gam- 
bleriadzie, Gamblerze CD, poröwnuje- 
cie poszczegölne tytuty na rynku. Przy- 
szlo tez sporo uwag dotyczqcych no- 
wych rozwiqzan przyj^tych w 
Gamblerze (metryczka, skala ocen). Nie 
to, czekajq Was (i nas) dalsze zmiany! 
Po ataku na Klub Defekacji pojawito si^ 
sporo glosöw w jego obronie. Wiele 
osöb chwalüo poczucie humoru autora, 
twierdzito, iz swietnie si£ bawiio i w 
ogöle tekst byl super. Cöz... Na koniec 
jeszcze jedno: nie przejmujcie si^ ; jesli 
nie zobaczycie swego listu na lamach. 
To nie znaczy, ze nam si? nie podobat. 
Wiele wartosciowych listöw nigdy nie 
obejrzy swiatla dziennego tylko dlate- 
go, iz mamy dwie strony, a nie chociaz 
cztery. Nietnniej wszystkie listy uwaznie 
czytamy, a uwagi wykorzystujemy. 

W ubieglym miesiqcu w ogöle nas 
wylano, zlekcewazono oraz potraktowa- 

no jak | 1 [tu wyciqlem - Abc). Nie 

to, juz my si? odegramy! [Tu si^ wtrq- 
cam: Gambler jest, pöki co, pismem po- 
swi^conym gtöwnie grom komputero- 
wym. Jesli taka b^dzie wola Czytelni- 
köw, powolamy 250-stronicowy 
dwutygodnik pt. „Don Pedro möwi 
wszystko i odpowiada na kazdy list" - 
AIx.] W tym miesiqcu eksponujemy pro- 
blem piraetwa. Czekam na listy z Waszq 
opiniq na ten temat. 

W karty grac! 

Po przeczytaniu artykuiu „Karty ma- 
gii" zamieszezonego w numerze 11/96 
bylem tak podniecony, ze przez tydzieri 
nie wlqczalem komputera, by rozwalac 
rozochocone prosiaki w kamizelkach z 
napisem „L.A.P.D". tazitem po miescie 
w poszukiwaniu jakiejs gry karcianej 
(...) i w zaprzyjaznionej ksi^garni usly- 
szalem, ze nie ma, nie bylo i, co naj- 
smutniejsze, NIE BEJDZIE. Prosz^, podaj- 
cie adresy sklepöw blisko Zielonej Göry i 
napiszeie, z jakiego systemu karcianego 
zaczerpni^to karty (te po polsku) . 

Zatamany, Zielona Göra 

Adresy sklepöw z kartomi mozna zna- 
lezc w dowolnym numerze Magii i Miecza. 



Nagrodc* za LIST M!ESI/\CA jest gra Com- 
mand&Conquer; Red Alert, ufundowana 
przez IPS Computer Group, a otrzymuje j^ 
Marek Lawniczak. 



Trzy male swinki 

Pisz^ z Poznania, co obala tez^ postawion^ w numerze 10/96 przez niejakiego Tymoteusza Sobcza- 
ka jakoby pismo wasze „zostalo skreslone ze spisu lektur obowi^zkowych" w tym miescie. Jest to pierw- 
szy list, jaki pisz^ z wlasnej i nieprzymuszonej woli od drugiej klasy podstawöwki. co niew^tpliwie wph/- 
nie ujemnie na jego styl i jasnosc wyrazanych pogl^döw. Niemniej spröbuj^ zawrzec w nim opinie moje 
i moieh znajomych na tematy, ktöre ostatnio zmusily mnie do spr^zenia zlasowanej. szarej materii 
rnözgowej. 

Pierwsza sprawa to poruszona juz na wst^pie kwestia Tymoteusza Sobczaka. W zamieszezonym na 
lamach Gamblera liscie wasze pismo zostaio zmieszane z blotem z powodu lekeewazenia tematu Ami- 
gi. Tymoteusz wyrazil olbrzymie oburzenie i stwierdzil, ze zawiesza lektur^ Gamblera. Post^piJ chyba 
slusznie, gdyz istotnie, osoby palajcice gor^cym uezuciem milosci do Przyjaciölki nie maj^ czego szukac 
na lamach Gamblera i wi^kszosci czasopism komputerowych traktuj^cych o grach. Wszyscy amigowcy 
powinni przyj^c do wiadomosci. ze ich komputer umari smierci^ naturalne*. jako zbyt slabo zorganizo- 
wany twör. nie wytrzymuj^cy tempa w trwaj^cym wyscigu technologicznym i nalezy sie z tym pogodzic. 
DIaczego nieszcz^sliwi posiadaeze 286 i 386 nie uzalajc) sie nad swoim losem i skrz^tnie zbieraj^ fundu- 
sze na zakup moeniejszego sprz^tu? Oni pogodzili sie z losem, ktöry spotkat ich maszyny i uznali. ze nie 
ma co narzekac, tylko zaez^c odkfadac kieszonkowe na wymiane plyty, procesora, rwardziela... DIacze- 
go wi^c amigowcy nie przyznajc*. ze mozliwosci ich sprzQtu dalekie s$ od wymagan stawianych przez 
producentöw oprogramowania? Wydaje mi sie, ze upör posiadaezy Amig jest spowodowany wrodzonai 
niech^ci^ do blaszaköw. Niech^c ta wynika z prostej zaleznosci - pecety s^ lepsze i möge* byc jeszcze 
lepsze - wystarczy tylko rozwi^zac kwestie finansowe. Amigi natomiast (mam na mysli modele 500 i 
600) nie zbstaly opracowane z myslc* o rozbudowie i jedyne* szans^ na poprawienie wydajnosci tych 
komputeröw jest ich zamiana na modele nowsze. Jednak dobra Amiga jest znacznie drozsza od dobre- 
go peceta. 

Kolejna sprawa, ktöra byla jednym z powodöw powstania tego listu, to kwestia konsol. Z przeraze- 
niem zauwazylem. ze rubryka dotycz^ca tego tematu zadomowila sie w Gamblerze na stale. Zdaje sobie 
sprawe. ze konsole to fajne maszynki mog^ce dac duzo przyjemnosci. jednak ich mozliwosci sprowadzaj^ 
sie do obröbki obrazu (trzeba przyznac, ze dose sprawnej), natomiast komputery z prawdziwego zdarzenia 
oferuj$ znacznie wiecej mozliwosci. Wyplywa z tego nastepuj^cy wniosek: w Polsce zdecydowanc», zeby 
nie powiedziec, przygniataj^cq wiekszosc stanowi^ posiadaeze komputeröw. a Gambler jako pismo po- 
swi^cone grom KOMPUTEROWYM nie powinien oddawac cennych stron dla garstki odmieiicöw, ktörzy 
z nieznanych powodöw wydali pieni^dze na konsole- Strony konsolowe mozna by wykorzystac w bardziej 
ra< jonalny sposöb (np. umieszczaj^c tarn rubryke poswiecon^ hardware'owi). (...) Faktem jest takze, ze 
wiekszosc pism zachodnich doskonale daje sobie rade. zajmuj^c sie jedynie tematami dotycz^eymi bezpo- 
srednio rynku gier komputerowych. a temat konsol omija szerokim lukiem. Jestem pewien, ze wiekszosc 
czyteiniköw Gamblera takze zyczylaby sobie, aby pismo pozostalo w postaci, jak^ mialo przed numerem 
7/96. 

Popularne staly si<? ostatnimi czasy dysputy na temat obeenosei b^dz nieobeenosei Mangi w waszym 
pismie. Ja takze naleze do entuzjastöw Mangi. jednak uwazam, ze pismo o grach komputerowych nie jest 
odpowiednim miejscem dla tego typu twörezosci. Faktem jest, ze Manga nie jest zbyt popularnym tema- 
tem na polskim rynku wydawniczym, jednak jej zwicjzek z rynkiem gier komputerowych jest zbyt luzny. 
aby poswiecac jej miejsce na lamach pisma o grach. 

Marek Lawniczak 



don Pt 



_ 



Tytuiowe trzy male swinki to trzy pro 
blemy (nie jedyne, niestety), nad roz- 
wiqzaniem ktörych redakcja Gamblera 
raezy si$ czasami zastanawiac (albo za- 
stanowic si^ raezyta i rozwiqzata je ku 
rozpaczy jednych, a radosci drugich). 
Podstawowe pytanie brzmi, czy Gambler 
ma byc pismem na modl^ produkeji 
amerykanskich i angielskich takich, jak: 
PC Gamer, PC Zone, Strategy Plus czy 
Computer Gaming World, a wi^c kon- 
centrowac si^ na PC i pomijac inne te- 
maty? W Polsce przyj^ta si? jednak inna 
formuta. Z uwagi na wzgl^dne uböstwo 
rynku, pisma o grach sqtakimi sklepami 
z mydlem i powidiem, gdzie znajdziemy 
i tematy filmowe, i konsolowe, i Mang^, 
i gry fabularne, nie möwiqc juz o Ami- 
dze czy nawet starszych modelach kom- 
puteröw. Zastanawiam si$, czy (pr^dzej 
lub pözniej) rynek nie zmusi wszystkich 
do zachowania „czystosci rasowej". Po- 
wstanq oddzielne pisma mangowe i 
konsolowe, Amiga odejdzie ze swiata i 
problemy cz^sciowo rozwiqzq s\$ same. 

W Gamblerze na szcz^scie istnieje 
dziai Temat Numeru, w ktörym zajmuje- 



my si^ cz^sto problemami luzno tylko 
zwiqzanymi z komputerami (ostatnio 
systemy karciane i bitewne), istnieje tez 
dzial publicystyki, gdzie pisalismy m.in. 
o cyberpunku, Mandze, MUD-ach czy 
grach fabularnych. Mysl?, iz nie mozna 
ignorowac faktu, ze fani gier komputero- 
wych cz^sto jednoczesnie interesujq si^ 
lantastykq, Mangq, systemami RPG i 
strategicznymi, nie wspominajqc juz o 
konsolach. Röwniez uwazam, iz konsole 
nieco zanadto si$ u nas rozpanoszyly. 
Jest to sprz^t, ktöry nie daje nie pröcz za- 
bawy (i to glupawej) . A zastanöweie si^ ( 
ile osöb dzi^ki grom komputerowym na- 
uczylo si^ programowac, korzystac z 
programöw graficznych, baz danych, 
edytoröw, weszlo w siec. Ile osöb znala- 
zlo sobie prac^ dzi^ki temu, iz kiedys 
usiedli nad gierkqi to ich wciqgn^lo [np. 
don Pedro - don Pedro]. Konsola nigdy 
nie da takich mozliwosci. [Od stow „jest 
to sprz^t..." wypowiadam zdanie, ktöre- 
go znaczqca cz^sc redakcji nie popiera - 
don Pedro.] [Do slow „glupawej" - 
przyp. znaczqcej cz^sci redakcji.] 
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Mangowi piraci w konsolach 

Na pocza,tku mojego list zaznaczam. ze jest to pierwsza pröba nawiazania kontaktu z istotami rozum- 
nymi. Szalenie jestem ciekaw, jak to jest, kiedy ktos jest madrzejszy ode mnie, bo jak na razie nie spotka- 
lem takiego osobnika. To byl, oczywiscie, zart. Tak naprawde jestem zwyklym bezmözgowcem. ktöry 90% 
wolnego czasu spedza przed komputerem, a pozostale 10% na czytaniu Gambiera. Mam cholerny kawal 
do Warszawy i dlatego nie moglem przyjechac na Gambleriade, choc bardzo tego chcialem. Moi starzy 
maja. przekichane u mnie za to, ze zamieszkali na koiicu Polski, u/szedzie mam daleko. (...) 

Strasznie spodobala mi sie Wasza nowa forma. Tak jak jest teraz powinno byc zawsze. Nowa metka, 
co do oceny gry jest moze nieco skapa. ale grünt, ze w ogöle jest. Dziai konsol jest czadowy. Sam mam za- 
miar kupic sobie konsole, ale jeszcze nie wiem jaka.. Na Sony jest u nas wi^cej gier, z kolei SEGA jest chy- 
ba troche szybsza. Sam nie wiem. wiec tu kieruje do WAS apel: zröbcie ostateczny test tych dwöch konsol 
na lamach Gambiera. 

Inny problem, ktöry che»? poruszyc, to piraetwo. Od kiedy poznalem, jakim cudownym urzadzeniem 
jest komputer i od kiedy mam to cos. nie pamietam, zebym gral w oryginalne gry. Zawsze sa, to piracko 
poobeinane albo chamsko przerzueone wersje. Malo kogo stac na kupno gry w sklepie, a juz przynaj- 
mniej nie mnie. Moi starzy nie spia. na kasie i sami rozumiecie. ze musialbym zacza.c krasc, zeby kupic so- 
bie wymarzon^ gre. Piraetwo jeszcze przez dlugi czas b^dzie rzadzic w naszym kraju pomimo lapanek, ja- 
kimi gliniarze uraezaja. gieldy komputerowe. Tak bylo i w naszym miescie. Od niepamietnych czasöw lu- 
dziska chodzili na gieldy przegrac jakies fajne gry na swoje maszynki. Bylo tarn wszystko. od Atari przez 
Amige do PC, gazety, prasa katolicka, osprzet. Gry ukazywaly sie czasem na trzy miesiace przed pre- 
miera.. Kiedy w gazetach Wv opisywaliscie jaka.s gre. my mielismy je» juz w jednym palcu. Takie byly czasy. 
Kiedy pewnego razu wybralem sie na nasza, gieldy, natknajem sie na lapanke. To byl szybki manewr ze 
strony gliniarzy. Ludziska w panice cheieli formatowac swoje twardziele. ale sami rozumiecie, ze i tak nie 
to nie daje. Na kazdego kiedys przyjdzie pora. Zlapali chyba ze sto osöb. w tym jednego facia. ktöry mial 
in. >nopol na wszystkie gry na gieldzie w Bielsku. Miatem i mam ten zaszczyt [???!!! - don Pedro), ze aku 
rat dose dobrze go znam, wiec po nalocie dowiedzialem sie. co i jak. Gliny oskubaly go z calego sprzetu 
amigowego, do tego mial zaplacic kare. W sumie stracil 300 min. Teraz zal« »/vi s< »bie sklep i handluje 
wszystkim, co ma jakis zwia.zek z komputerami. Mimo nalotu w Bielsku, nadal jezdzi do Katowic i tarn ko- 
piuje ludziom. co chea.. Glöwnie zajmuje sie konsolami i to wlasnie on zarazil mnie t^ manic*. Doszedlem 
do wniosku. ze gielda to u nas podstawa. Bez niej malo kto by mial komputer. Konsole sa. o dwie i pöl 
bahki tarisze niz w sklepie. Gry na Sonöwe tez sa. juz pirackie i o polowe tansze od oryginalöw. Konsole 
trzeba o< zywiscie przen h\6, ale na «llu/s/,» meie t«> <\*i t bybd optat a, bogrä ta s«.nna ivlko okiadka odbi 
ta na ksero. Osprzet komputerowy tez jest o wiele tanszy. Sklepy takie jak (tu nazwa jednej z najwiqkszych 
polskich firm - don Pedrol, to jedno wielkie GÖWNO. Tylko snoby möge* kupowac w takich miejscach. 
Bez obrazy, ale oni weiskaja. ludziom totalne CH...STWO i pözniej nie chea. przyjac reklamacji. Znam kilku 
ludzi, ktorym ta pseudofirma wcisnela szajs. Kumpel cheiai DX 4 100. a oni dali mu DX/2 80. tylko ze z 
podkrexonym zegarem do setki. Inny kumpel cheial wszystko na PCI. a te GLABY daly mu ISA i to z jakas 
kuMiiK/me icliotyczna, kartet grafiezn^. (...) 

|Dalej auti n -i.iwäa veto wobec Mangi. a pözniej chwali nasz krazek - don Pedro.) 

Konrad tukasik 



Bielsko-Biala to nie takie zle miasto. 
Wiem cos o tym, bo mieszkatem tarn dzie- 
ci^ciem b^dqc. Temat piraetwa poruszam 
w odpowiedzi na nast^pny list. Jezeli zas 
chodzi o niekompetencje duzych firm, to 
owszem, zdarza si^. Cz^sto moze ona wy- 
nikac nie ze ztej woli, ale po prostu dlate- 
go, ze wzi^li sobie lameröw na sprzedaw- 
cöw. (estem jednak swi^cie przekonany, iz 
szansa na przekr^t na gieldzie jest duza 
wi^ksza niz w normalnym sklepie. Powi- 
nienes doskonale wiedziec, co gietdziarze 
robiq z kosemi pami^ci, procesorami czy 



twardymi dyskami. Cz?sto kupujq tez naj- 
gorszy chtam, pochodzqcy ze swiatowych 
odrzutöw. Nie rnöwi^, iz zdarza si^ to ZA- 
WSZE, ale zdarzyc si^ MOZE. Najlepiej, 
oczywiscie, miec zaprzyjaznionego sprze- 
dawe?, ktöry nas nie okantuje. Teraz o 
konsolach. Specjalisci zazwyczaj polecajq 
Seg^ z uwagi na lepsze oprogramowanie. 
W Polsce dodatkowe znaezenie ma fakt, iz 
w powszechnym przekonaniu dystrybuto- 
rzy Segi znacznie powazniej podchodzqdo 
swego zaj^cia niz dystrybutorzy PlaySta- 
tion. 



W Gamblerze 12/96 don Pedro (z krainy 
Tropiqcych W^za) odpowiadajqc na list 
Malego Smoka („Computer TV") stwier- 
dzit, iz telewizja Canal Plus zabrala si^ 
za robienie programu o grach, ale po- 
mysl zdechl. Stwierdzenie owo nie jest 
prawdziwe, co slusznie wzburzylo pra- 
cowniköw owej staeji. Otöz Canal Plus 
od jakiegos czasu emituje tfumaezony z 
j^zyka franeuskiego program o grach pt. 
Cyberia. Program öw trwa 10 minut i 
nadawany jest codziennie. Wszystkich 
urazonych poczynaniami Don Pedra 



serdeeznie w jego imieniu (a wlaseiwie 
zast^pstwie - röznica mata, ale istotna) 
przepraszam. W pierwotnych zamierze- 
niach program o grach w Canal Plus 
mial byc tworzony na podstawie franeu- 
skiej Cyberii, ale z istotnym wkladem 
polskim. Potem koneepeja programu o 
grach si^ zmienila. 

Don Pedro nawiqzat w swej wypowie- 
dzi do pierwotnej wersji programu 
(zresztqgdy pisat tekst, Cyberia nie byla 
jeszcze nadawana) . Jednakowoz poszedt 
na intelektualne skröty i rozminql si^ z 
prawdq. Albowiem droga do prawdy za- 
wsze jest kr^ta. Amen. Alex 



Przestepca w Gamblerze 

Od pi^ciu lat czytam pisma komputerowe i do- 
piero niedawno zauwazytem. iz wszystkie redakcje 
zaezynaj^ plakac nt. piraetwa komputerowego, a 
przeciez przed wejsciem ustawy sami si^ w to bawi- 
li - swiadomie czy nie. (...) Umiem programowac w 
kilku j(?zykach, zrobilem kilkadziesia.t cracköw do 
gier i nie tylko. Scia.gam z Internetu numery seryj- 
ne programöw i daj? je kolegom, aby mogli zain- 
stalowac sobie pirackie wersje oprograrnowania. I 
lej^ na to, czy to jest dozwolone czy nie. Na przy- 
klad: mam zamiar zrobic tröjwymiarowa. animaej^ 
w 3D Studio. Wedlug Was powinienem kupic sobie 
oryginal za okolo 120 baniek i walnac kurs za pia> 
k^. Ale ja powiem. gdzie trzeba i mam ten pro- 
gram. Zajmuje 25 mega, musialbym byc totalnie 
stukniQty, zeby wydac tyle szrnalu na 25 megsöw. Z 
gierkami jest podobnie. Nie b^d<? wydawat 100 zlo- 
tych na gr^ Loom. ktöra zajmuje w wersji Deluxe 4 
MB na CD. Wol^ ja, sobie przegrac na tu'ardy i roz- 
powszechnic za darmo wsröd kolegöw. W obecnej 
chwili mögt; mlc< /«:» grosze kazdy program i gr^. o 
jakiej pornysl»*. Zawsze b^d^ korzystal z pirackiego 
oprograrnowania. 

Miki Bog 

To prawda, iz cz^sc dziennikarzy kom- 
puterowych (a röwniez dzisiejszych dys- 
trybutoröw, producentöw i developeröw) 
byla zwiqzana w ten czy inny sposöb z ryn- 
kiem pirackim. Trudno bylo sytuaeji tej 
uniknqd w czasach, kiedy istniat tylko nie- 
legalny rynek oprograrnowania. A w do- 
datku nie bylo ustawy o prawach autor- 
skich. Teraz jednak kazdy musi zdac sobie 
spraw^, iz kupujqc nielegalny program 
okrada jego autora (autor dostaje procent 
od sprzedanych egzemplarzy) . |a wiem, iz 
dla wi^kszosci Polaköw suma, jakq by na- 
lezalo wydac na zaawansowane progra- 
my graficzne czy architektoniczne, jest ab- 
strakcyjna, ale cöz - zlodziejstwo to zlo- 
dziejstwo. Röwnie dobrze mögtbym 
ukrasc mercedesa i tlurnaczyc si^, ze star- 
cza mi tylko na malego fiata, a to dla mnie 
zbyt kiepski wözek. Robi? tez skoki na sta- 
cje benzynowe, ale taki jestem fajny, ze jak 
kumple mnie poproszq, to dam im po ka- 

nisterku. 

Ewidentna jest dla mnie sprawa gier. 
Kosztujq zwykle do 150 zlotych (ale coraz 
cz^sciej blizej 100 niz 150, zwlaszcza jaksi^ 
odezeka kilka miesi^cy) , a to suma, o ktörq 
kazdy raz na jakis czas moze si^ postarac. 
Poza tym wersja oryginalna jest wersjq 
PELNA. A to oznacza, iz jest w niej instruk- 
cja, dzwi^ki i animaeje. Röznica mi^dzy 
przyjemnosciq grania w wersje pirackq a 
oryginalnq jest w wielu wypadkach taka, 
jak mi^dzy zabawq ze slicznotkq z Playbo- 
ya a szescdziesi^cioletniq k... z Pigalaka. 
Wszystko to jednak rzecz gustu. Poza tyrn 
zlote ptytki przeznaczone sq do archiwiza- 
cji danych, a przez to pirackie wersje cz^sto 
„padajq" po krötkiej lub dluzszej chwili. 
Nie möwiqc juz o tym, ze crackerzy odwa- 
lajq ostatnio tasmowq robot^ i programy 
cz^sto sqzle zlamane. Moralna kwestia jest 
zupelnie jednoznaczna, natomiast w wy- 
padku gier mozna dodatkowo stwierdzic, iz 
oryginaly po prostu kupowac si? oplaca. 
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Rozmowa z 
Em i lern Leszczyn- 
skim i Konradem 
Kwiatkowskim, 
twörcami progra- 
mu Escape. 

Co tydzieri program Escape 
ogla.da prawie milion widzöw. 
Wasz program jest wiec naj- 
popularniejszym medium, zaj- 
mujacym sie grami kompute- 
rowymi na naszym rynku. O 
He, w zwia,zku z tym faktem, 
zwiekszyta sie objetosc wody 
sodowej w Waszych glowach? 
Konrad Kwiatkowski: Jak 
wstaje z tözka, to az chlupie. 
Emil Leszczynski: Rozpo- 
znajq mnie ludzie w pubach, 
panienki pokazujq sobie pal- 
cami. Nie wiem teraz, czy 
znajq mnie z imprez czy z te- 
lewizji. 

Opowiedzcie, jak sie to wszy- 
stko zaczeio. Emil byl w bran- 
zy od zawsze. ale Ty. Konrad, 
ska^d sie tu wziajes? Filozof, 
rajdowiec, gitarzysta basowy, 
producent telewizyjnego pro- 
gramu motoryzacyjnego i na- 
gle gry... 
KK: W tym jest przy- 

sztoscü! 

EL: Wyniuchal szmal i 

przyjechaJ. 

KK: Do Ernila, bo pracowal 

blisko mojego mieszkania. 

Wracaja,c do Twoich poprze- 
dnich zajec. Temat pracy ma- 
gisterskiej, rdjdowe sukcesy: 
samochody, ktörymi jezdzi- 
»es? 

KK: Prac? dopiero pisz^. 
Prawdopodobnie b^dzie o 
przedstawianiu Boga w röz- 
nych nurtach filozoficznych 
na przestrzeni wieköw. A co 
do rajdöw, to pierwsze miej- 
sca tez si^ zdarzaty. Zaczyna- 



Emil Leszczynski 




lern od Fiata Uno, potem byto 
Renault Clio 16s, teraz marzy 
mi si$ Mitsubishi Lancer EVO 
III. 

Szybko jezdziies? 

KK: 280 km/h po autostra- 
dzie, ok. 200 km/h po zasnie- 
zonym lesie w zimie. 

EL: Ja jeszcze szybciej. 900 
km/h nad lasem, w samolo- 
cie rejsowym, obok pilota. 

Jak wygladah; pocza.tki Wa- 

szej znajomosci i robienia 

programu? 

EL: Przyszedt taki facet w 
zielonej sajgonce, wysiadt z 
Laguny i zaczql marudzic, ze 
chciatby robic program o 
grach. No to z nim pogada- 
lem, zan^cHem, obiecatem 
scenariuszna „jutro-" rano... 

1 ryba polknela haczyk... 

EL: Potem przygotowatem 
pokazowy scenariusz... 

KK: Popöt roku. 

EL: ...i juz moglismy przy- 
stqpic do realizacji wersji de- 
monstracyjnej. Zeby pokazac 
jq telewizji i sponsorom. Robi- 
lismy jq po nocach, bo obaj 
mielismy mnöstwo innych 
zaj^c. 

KK: Potem zawarcie umo- 
wy z telewizjq, a jak juz si? 
zachwycili to wiesz, wzajem- 
ne zobowiqzania, umowy, 
kasa i tym podobne. Jeszcze 
potem uderzenie do sponso- 
röw. Myslelismy, ze rzucimy 
na kolana caly swiat, ale na 
razie tylko rzucilismy na kola- 
na Polsk?. 

Skad znalazly sie pienia^dze na 
realizacje? 

KK: W mojej skarpecie. Na 
dzieri dobry trzeba byto wrzu- 
cic 600 milionöw. Bez pewno- 
sci, ze ta kwota kiedykolwiek 
sie zwröci. Mialem miec 
nowe mieszkanie, a mam 
nowy program. 

EL: Siedziaibys w pustym 
mieszkaniu i si$ nudzil. 

KK: Podstawowq dla nas 



Wiek: 23 lata. Znak Zodiaku: Panna [III - KK). 
Pierwszy wtasny komputer ZX Spectrum, 
Pierwsza gra: Knight Lore. 

Gry, ktöre zabraly najwiecej czasu: Eye of the Beholder II, Doom. Knight 
Lore, na automatach - Green Beret i Commando. 
Ulubiony typ kobiety Oliwka. 
Ulubiona aktorka: Winona Ryder. 
Ulubfona potrawa pierogi ruskie i barszcz. 
Ulubiony trunek dobre wmo 
Ulubieni pisarze Zelazny, Poe, BuJhakow. 

Ulubione filmy „Metropolis", „Hellraiser", „Lsnienie", „Miasto Zagimonych 
Dzieci". 

Ulubiona muzyka: wczesny mdustnal lat 60., Soundtrack do Blade Runnera, 
z polskich zespotöw - T.Love. 

Najwieksze marzenie dostac Nobla, miec Oliwke, duzo kasy i swiety spoköj 
(tu Konrad zauwazyt, ze marzenia Emila wzajemnie sie wykluczajaj. 
Miejsce, ktöre chcialby odwiedzJc Kolo Podbiegunowe i Antarktyda. Zo- 
baczyc opuszczone osady wielorybniköw. Poza tym Tybet i Himalaje. 
Jak spedza wolny czas czyta (tez klasyköw). 




Pora emisji 



programu 



Polonia 1 
Czwartek 
Niedziela 

Pomed.ziatek 



19.00 

11.30 
21.50 



sprawq bylo przyciqgni^cie 
widza, bo za nim pojawiajq 
si^ sponsorzy... 

EL: I wszystko zaczyna si^ 
kr^cic. 

KK: I dopiero robi si^ karu- 
zela. Ale pieniqdze sq w tym 
biznesie najwazniejsze. Ma- 
gazyn b^dzie ewoluowat tak 
jak jego budzet. Wi^cej kasy, 
lepszy program. Na niektöre 
gadzety jeszcze nas po prostu 
niestad 

Wzorowaliscie sie na kims? 

EL: Byt taki program w Sky 
One pod tytutem Games 
World. Zbankrutowali. 

Nie przeraza Was odpowie- 
dzialnosc? Möwicie ludziom, 
co maj3 lubic. a czego nie, co 
kupowac. a czego nie? 
KK: To do widzöw nalezy 
wybör. My tylko prezentuje- 
my i omawiamy gry, nie sta- 
rajqc si$ ich wartosciowac. 

EL: Escape to jedyna szan- 
sa na zobaczenie, jak gra wy- 
glqda naprawd^. W pismach 
masz tylko tekst i screeny, w 
sklepie gry ci nie pokazq. Tyl- 
ko w telewizji zobaczysz, co 
ona naprawd^ jest warta. 

Duza publicznosc röwna sie 
duza wladza. Co zrobisz Emil. 



jak przyjdzie dystrybutor i po- 
wie: panie Emilu, o tej grze 
trzeba powiedziec sporo i do- 
brze. A oto skromna rekom- 
pensata pana wysilköw. 
KK: Emil lubi szybkie sa- 
mochody. 

EL: I to jest wfasciwa odpo- 
wiedz. A tak serio, to musiat- 
bym gr? zobaczyc. 

KK: Ale najpierw chcialbys 
zobaczyc samochöd. 

EL: Trzeba docenic, ze 
czlowiek stara si$ wylanso- 
wac swöj produkt. 

Jeden z naszych Czytelnikow 
napisal w liscie, ze marzy o 
powstaniu telewizji zajmuja.cej 
-ic tyl^o grami. Cos na ksztalt 
komputerowej MTV. Mysli« 
ze jest szansa, iz kiedys taka 
telewizja powstanie? 
KK: Jakby znalazly si^ pie- 
niqdze, to czemu nie. 

EL: Rynek juz dojrzaf do 
tego. 

KK: Ale na razie nie widac, 
aby pot^zni sponsorzy chcieli 
podejmowac takie decyzje. 
Jak Wasz czytelnik wylozy 
kilkadziesiqt miliardöw, to 
mozemy spröbowac. 

Kwestia pieniedzy przewija sie 
w naszej rozmowie bardzo 
czesto. 

GAMBLER 2/97 



Konrad Kwiatkowski 



Wiek: 23 lata Znak Zodiaku: Rak. 

Pierwszy wlasny komputer: C64. 

Pierwsza gra: Atic Atac (u kolegi na SPECTRUM) 

Gry, ktöre zabraty najwiecej czasu Cywilizacja, X-COM Terror from the 

Deep, Sega Rally. 

Ulubiony typ kobiety: wlasna zona. 

Ulubiona aktorka. Andie McDowell. 

Ulubiona potrawa: flaki. 

Ulubiony trunek bourbon Rebel Yell. 

Ulubieni pisarze Tolkien, Sallmger, czyta tez encyklopedie. 

Ulubiony film: „Blues Brothers", moze go ogla.dac codziennie. 

Ulubiona muzyka: AC/DC w samochodzie, blues w domu, Joe Cocker na 

koncertach, 

Najwieksze marzenie: sfilmowac „Wtadce Pierscieni" wg Tolkiena, zbudo- 

wac dorn, posadzic drzewo, miec duzo dzieci. 

Miejsce, ktöre chcialby odwiedzic: Stonehege. 

Jak spedza wolny czas spi. 



sprz^t. Przyszlosc to Virtual 
reality. Ale nie rozwinie si$, 
dopöki nie zostanie opraco- 
wany odpowiedni zestaw ak- 
cesoriöw symulujqcych ideal- 
nie rzeczywistosc. 

A moze wszczepy domözgo- 

we? 

EL: Czemu nie? 

Byc moze wi^c za kilkanascie 
lat znaczna cz^sc ludzi b^dzie 



CAMßl.l.R 



spedzac swoje zycie w wyirna- 
ginowanym swiecie wirtual- 
nym. podt^czona do przeröz- 
nych wynalazköw, utrzymywa- 
na sztucznie przy zyciu. Usi^- 
dziemy w fotelach obok sie- 
bte? 
EL, KK: Jasne! 



Rozmawial 



Jacek Piekara 




slc§ na kolana 



KK: A jak mozna bez nich 
robic program telewizyjny? I 
to jeszcze taki, ktöry ma am- 
bicje nie byc kolejnym „tea- 
trem gadajqcych glöw"? 

EL: Wracajqc do pomystu 
komputerowej telewizji. Czy 
nie byloby to troch^ nudne? 
Na ECTS byla ECTS TV, ale 
dziennikarze nie byli niq za- 
chwyceni. Gra nie stuzy do 
tego r by jqogJqdac przez 
diuzszy czas. W gr^ trzeba 
grac! 

Czy granie moze spowodo- 
wac uzaleznienie? Czy niedlu- 
go psychiatrzy i psychologo- 
wie, opröcz zajmowania sie 
osobami uzaleznionymi od 
alkoholu czy narkotyköw. 
b^d^ sie tez zajmowali gracza- 
mi? 

KK: Tak. Ernilem juz po- 
winni. Szkoda ze nie widzia- 
tes, jak dorwal si$ do auto- 
matöw w Londynie. 

EL: Ludzie wydajqszmal 
na rözne rzeczy. Czemu nie 
majq wydawac na psychia- 
tröw? 

Zdarzylo sie Warn zawalic cos 
waznego w zyciu, bo graliscie? 
KK: Przez Cywilizacja mia- 

lem par$ miesi^cy wyci^tych 

zzyciorysu. 



EL: Tak. 

W Escape pojawiaj^ sie tylko 
gry na konsole i PC. Co z 
Amigc»? Rzeczywiscie umarla? 
EL: Zaden z dystrybutoröw 
nie odezwat si? do nas. 

KK: Widocznie nikt nie jest 
zainteresowany promowa- 
niem rynku amigowego. 
Przeciez nie b^dziemy cho- 
dzic za dystrybutorami i bla- 
gac ich, zebysmy mogli na- 
kr^cic program o ich produk- 
tach. 

Rynek komputerowy rozwija 
sie blyskawicznie. Co wedlug 
Was czeka nas wszystkich w 
najblizszym czasie? 
KK: Konsole b^dq podsta- 
wowq platformq do grania, 
PC zostanie sprz^tem typowo 
uzytkowym (edytory, bazy 
danych, Internet, programy 
graficzne) . Ale ludzie b§dq 
mieli i to, i to. Czekam na 
przystawk^ do Segi, ktöra 
umozliwi podtqczenie si^ do 
Internetu. Moze tez nastqpic 
polqczenie wszystkiego w jed- 
nym. Taki superkombajn, 
ktöry zastqpi ci wideo, kom- 
puter, telefon, telewizor itp. 
EL: Ja w to nie wierz^. Lu- 
dzie, chocby ze snobizmu, 
b^dqchcieli miec rözny 



Amiga 
ENTER 




CADCAM 



FORUM 

TELECOM 




Bodanlü marketingowt wykazitfq 

du:n i/i n<vnlk$ wzwQfu potskiego 

rynku komputerowego. Jt'w ewolutfa 

w clagu kilku ostatnkh lat jest 
tmpomtfqca. 

II \<h/\\ni< i-MVi / / l'l S isiniviv od 

tfedntiu tot i lest nt^wt^kszym w 

oq prosv komputei 
Obecnie qfentfemy CtytalnBcom osiem 
tytutöw, docteroSocych do ponad 350 
rv\ odbforcöw mtesl&zrtte &g h (röd 

nn h zarowno H | tOkOftüldM 

cteszq si? fdzo dutq 
populamosciq czasopisma prezenh^/qce 

k<> xematyfy komputerowy, 

PCkurier i ENTER tak röwntei 

wybitme v/x < A/>< AM 

FORI u netfbmm, UNDQbntm 

i TELECOM forum mhdym 

nikoni. fHisfiiriatom gier koinpu- 

tetxnvych I wkko propomtftmy lekturz 
nUesitcznlkfa GAMBLER / Magazyn 
AMJG i 

ym uznanletn cie$zq *H takte 
ksur.-ki Wydawntctm uns, ktörych 
publlkttfemy kilkana& to n» 



INIX 






f\ WYDAWNICTWO 

€} LUPUS 

00-739 Wanaawa.ul Slepiteha 22/30 

lei./ta« (0-22) 415121. 416333 




WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa 

W kazd^ niedziel^ godzina 1 7.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 
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Nawet dzisiaj posiadacze antycznych modeli 286 czy 386SX mogq sobie zapuscic LHX I czetpac 



Temat numeru 




Symulutory smiglowcöw byly, 

sq i b^dq produkowane tak 

dtugo, jak dtugo b^dq 

istnialy smi- 



re'öw i rakiety niekierowane. Gdy kori- 
czyla si^ amunicja, uzupetniatem uzbro- 
jenie na Iqdowisku. Potem znöw tluktem 
do wroga. Mozna bylo spotka< ji i 

iala przeciw- 



Byl to 

puterowych symulcu ji helikopterköw 
( ztery maszynki -AH-64 Apache, UH-60 
Blackhawk, tytulowy LHX i Osprey - 




gtowce. Te mas 
dowac gdziekolwiek, nie potrzebny im 
trzykilometrowy pas startowy. W powie- 
trzu majq najwi^kszq swobod? manewru 
ze wszystkich maszyn latajqcych. Majqtez 
powaznq wad$ - ograniczonq pr^dkosc. 

Szczypta historil 

Wczasach, gdy mialem jeszcze Amstrada 
CPC 6128 najlepszym symulatorem lotu 
na öwczesne komputery byt Tomahawk. 
Firma Digital Integration pobila konku- 
rencj^ - a krölowaly wtedy takie hity, jak 
F-15 SE czy ACE - gdyz jej symulator byt 
pierwszym, w pelni dziaiajqcym symula- 
torem smiglowca. Latalem sobie Apa- 
chem, uzbrojonym w: dziatko, 8 Hellfi- 



skrzy- 



löczasu nadlatywal 
nieprzyjacielski smiglowiec. Grafika - jak 
na tarnte czasy i moc procesoröw - byla 
rewelacyjna. Wektoröwka, tyle ze nie wy- 
pelniona. Obiekty skfadaty si$ z kresek. 
Model lotu duzo bardziej realistyczny niz 
w o wiele pözniejszym LHX-ie. Wszystko 
idealnie ptynne. 

Nast^pny w kolejnosci byl Gunship fir- 
my MicroProse. Jeden z pierwszych symu- 
latoröw na Amig^ i PC [i Atari ST! - ws]. 
Znöw latalo si^ AH-64 Apache. Dosyc rea- 
listyczny model lotu. Prosta grafika wekto- 
rowa. Wyst^powaly tutaj juz prawdziwe 
maszyny - czofgi 1-72, helikoptery Mi-24 
itp. Mozna bylo pograc, ale potem pojawil 
si<? LHX, w ktörym, mimo uproszczeri, ak- 
cja bardziej wciqgata. 



3, 



samolotu ze smiglowcem. SzybkoSc i je- 
szcze raz szybkosc! Superszybka akcja, 
wiele misji, od polowania na konwöj ci^- 
zaröwek, przez rajdy na wrogie lotniska, 
po zaopatrzenie wlasnych oddzialöw na 
tytach wroga. Mozna sobie bylo poszalec 
- Libia, Wietnam i Europa. Model lotu 
prostszy niz w Gunshipie, za to na wy- 
zszym poziomie odwzorowanie pola wal- 
ki (jesli, biorqc pod uwag^ dzisiejsze stan- 
dardy, mozna o takowym möwic) . Prosta 
wektorowa grafika (CGA, EGA i VGA). 
Do tego obstuga kart dzwi^kowych. Na- 
wet dzisiaj posiadacze antycznych mode- 
li 286 czy 386SX rnogq sobie zapuscic 
LHX i czerpac przyjemnosc z gry. 

Pamietam, ze kolejny epizod mojej 
przygody z wiatraczkami stanowil symu- 
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przyjemnosc z gry. 



lator „zn?cznosciowy" Thunderhawk. 
Wyimaginowany helikopter i taka sama 
ükcja. Bardzo przyjemny (tatwy) model 
lotu. Grafika wektorowa, superszybka, 
troch^ podobna do niesmiertelnego Re- 
taliatora. Do niedawna tylko w tej grze 
wyst^powata mozliwosc uzbrojenia smi- 
gtowca w zwykle bomby. Przeciwnik wy- 
kariczal jednak bardzo szybko. 

To koriczy rozdzial pierwszych, dosyd 
prymitywnych symulatoröw smiglow- 
cöw na komputery domowe. Teraz czas 
na strzaf z grubej rury, czyli., 

garsc szczegötöw 

o najnowszych i nie tylko „prawdziwych" 
symulatorach Smigtowcöw. Zaczniemy od: 

Gunship2000 (MicroProse). 

Pierwszy „dorosfy" symulator. Do dys- 
pozycji nast^pujqce maszyny: AH-6 De- 
fender, OH-58 Kiowa Warrior, AH-1W Su- 
perCobra, AH-64A Apache, AH-64D 
Longbow Apache, UH-60 Blackhawk, 
RAH-66 Comanche i RAH-66 Comanche 
Gunship, rözniqcy sie tym, ze zabiera 
wi^cej uzbrojenid 

Stosunkowo realistyczny model lotu, 
uwzgl^dniajqcy mi^dzy innymi turbulen- 
cje i ci^zar Smigtowca. Wadq bylo polq- 
czenie wirnika ogonowego z przechyle- 
niem poprzecznym. 

Dwa teatry dziafari: Europa i Zatoka 
Perska. Ukazal si? dodatek zawierajqcy 
mi^dzy innymi edytor misji. 

Aktywne pole walki, dose dobra gmti 
ka wektorowa. Wyst^puje wqtek strate- 
giczny - od stopnia Ist lt. dowodzisz 
eskadrq pi^ciu smiglowcöw. Tej grze po- 

i geilem kawal zycia - ostro „ciqlem" 
przez kilka ladnych miesi^cy. 

OCENA: Spory realizm, ale ta grafika i 

w\qk, w dzisiejszych czasach... Dobre 
dlo posiadaezy 386 i 486SX. 





Po ukazaniu si$ GS 2000 bardzo dtugo 
byta cisza, ale wyscig technologiczny 
trwat. Gracze cierpliwie czekali i oto po- 
jawil si^ 

Comanche Maximum Overkill 
(NovaLogic). 

Gra, ktöra wstrzqsn?ta swiatem. Kolo- 
salne wymagania (jak na owe czasy) i 
doskonala grafika - tak w skröcie wyglq- 
dal Comanche w dniu premiery. Latamy 
po cudownym swiecie Voxel Space, ktöry 
jednak z bliska roztazi si^ na wielkie pi- 
ksele. Krajobraz wyglqda niezle, elekt 
psujq tylko bitmapowe obiekty (czotgi, 
helikoptery itp.). Pierwsza wersja zawie- 
rala dwie kampanie po 10 misji. Potem 
ukazato sie mnöstwo dodatköw i wersja 
2.0, zgodna z Werewolfem, majqca ulep- 
szonq grafik^. 

Zalety gry to: sugestywna oprawa 
dzwi^kowa i klimat, dose wiernieoddajii 
cy specyfik^ walki smiglowcöw (loty na 
malej wysokosci, wykorzystywanie rzez- 
by terenu). 




Wady: koszmarna muzyka i bardzo 
male obszary dziatari. Dosyc niski rea- 
lizm i prosciutki model lotu zostaly znaez- 
nie poprawione w wersji 2.0. 

OCENA: |ak ktos lubi uproszezone (co 
wcale nie znaczy - fatwe!) symulatory o 
dobrej oprawie, powinien zainteresowac 
si? tq grq. 

Werewolf (NovaLogic) 

Brat blizniak Comanche'a. W jednym 
pudefku zatytutowanym Werewolf vs. 
Comanche 2.0 otrzymujemy dwie gry, na 
dwöch krqzkach CD. Voxel Space znany z 
Comanche'a, ale dodano np. efekt odbi- 
jania si^ krajobrazu w wodzie. 

Taka sama oprawa dzwi^kowa. Jedy- 
na röznica to komputer pokiadowy, ga- 
dajqcy damskim glosem z „rosyjskim" ak- 
centem. 

Oczywiscie zajmujemy si^ tu praco- 
witym usuwaniem z nieba i ziemi do- 
skonatych produktöw made in Ameri- 
ca, uzywanych przez US Army, ze smier- 
telnym wrogiem - Comanchem - na 
czele. 

Poslugujemy si$ w tym zboznym dzie- 
le najnowszym radzieckim/rosyjskim wy- 
nalazkiem, smiglowcem Kamow Ka-50 
Werewolf (Kod NATO: Hokum). Potwor- 
ne ilosci uzbrojenia zabierane przez We- 
rewolfa umozliwiajq ukohezenie bardzo 
trudnych misji, jakie zafundowali nam 
autorzy. 

Na koniec najwazniejsze. Jak sam 
tytul i zawartosc pudefka sugerujq, po 
spi^ciu dwöch komputeröw kablem lub 
modernem (ewentualnie sieciq) mamy 
unikalnq mozliwosc wzi^cia udzialu w 
walkach po obu stronach frontu. I w tym 
momencie symulator koriczy si^ defini- 
tywnie. Wiem, bo gratem. Wyglqda to 
tak: dwöch gostköw startuje, lapie si$ 
na celownik i grzeje ze wszystkiego po 
kolei, az jeden z nich spadnie, po czym 
wystartuje ponownie nowq maszynq. A 
helikopterki w takiej walce naprawd^ 
wiele znoszq (chyba z szesc trafieri Hell- 
fire'ami). 

OCENA: Stosunkowo dobra grafika, 
dzwi^k na wysokim poziomie, spora gry- 
walnosc. Ta gra jeszcze si^ zbytnio nie ze- 
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Istarzala, choc trudno möwic o realizmie 
przez duze R. 

Ka-50 Hokum (Virgin) 

Oto symulator, ktöry zapowiadat si? 
dosyc dobrze, ale nie zdobyt popular- 
nosci. W chwili publikacji 




r«Äfn 



miat naj- 
lepszq grafik^. 
Byla to zadziwiajqca 
wektoröwka ze wszy- 
stkimi < h'inowunia- 
nii, aamgleniem, iip. 
Prawiezero tekstm 

Mozna bylo latac 
czterema helikopte 
rami - mysliwskim 
Ka-50 Hokum (tytu- 
towym), szturmowq 
AH-1W SuperCobrq, 
transportowym Mi-8 
H i p, przenoszqcym 
128 npr i brytyjskim 
Westland Lynx. Pro- 



smiglowcem na plynqcym wciqz stat- 
ku... 

Ocena: Niezta grafika, realistyczny 

dzwi^k i model lotu plus mocno naciqgana 

fabuta. Oto Ka-50 Hokum. Mimo to wart 

zauwazenia ze wzgl^du na cz^sc strate- 

gicznq - wsröd symulatoröw smi- 

gtowcöw to jedyna tego ro- 

dzaju hybryda. 



Grafika jest bardzo specyficzna. We 
ktorowy swiat pokryto cieniowanymi te 
ksturami. Teraz juz sporo stracit na 
swietnosci, ale nadal jego wektorowe, 
teksturowane obiekty sq w scisfej 
czotöwce - tylko AH-64D Long- 
bow mu doröwnuje. 

Dzwi^k jest do- 
ktadnie 
taki 






gram zde- 

cy d o wa n i e 

przypominal o 

wiele wczes- 1 

niejszy AV-8b 

Harrier 

Assault - stra- 

tegia z dolq- 

czonym symu- 

latorem. Ptywa- 

my sobie po ar- 

chipelagu Palau. 

dysponujqc stat- 

kiem-matkq, gdzie Iqdujq nasze ptaszki, 

a za zadanie mamy t^pic grasujqcych pi- 

ratöw - well, fabula nie jest najmoc- 

niejszq stronq programu. 

Model lotu, choc nie moze s\% röw- 
nac z tymi z dzisiejszych produkcji typu 
AH-64D Longbow czy Mi-24, niewiele 
im ust^puje - spröbujcie wylqdowac 



Moze byc 
interesujqca. 

Apache Long 
bow (Digital 
Integration) 

Kolejna 
„gra, ktöra 




wstrzqsn^ta swia- 
tem". Bardzo reali- 
styczny model lotu 
i niemal doskonale 
odtworzone pole 
walkt to najmoc- 
niejsze strony AL. 
DI wie, jak rol 
dobre symulatory. 
Do czasu pojawie- 
nia si£ tej gry „na 
polu realizmu" 
krölowat niepo- 
dzielnie stary juz 
GS 2000. Apache 
Longbow go zde- 
tronizowat. 





jaki powinien 
byc - wszystko 
dokladnie zdi- 
gitalizowane, 
jak w praw- 
dziwym smi- 
glowcu. 

W trybie Multi- 

ayer AL, jako pierwszy symulator 
jiowui i druga gra w historii, oferuje 
mozl lukiniu na dwoch kompute- 

rach, \\ 10I1 zalogi tego samego statku po- 
i i strzelec. Oczywiscie, 
opröci teg ny head-to-head i 

„kooperatiw". » 



pla 




fTTTV 



Fotorealistyczny swiat stworzony 
podobno na podstawle cyffowych 
map Pentagonu, czy kogos tarn... 
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Hind rzadzi. Absolutnie. 



RAMBLER 



cytrowych map Penta- 
gona czy kogos tarn... 
W grze odwzoro- 
wano solidny 

kawal swiata, ra- 
zem z pograni- 
czem polsko - 
-ukrains- 
kim. Jak mi- 
lo polatac w 
swoich stro- 
nach, nie? 

C e c h q 

szczegölnq 

progra mu 

jest to r ze 

■ mozna latac 

dwiema we- 

rsjami Apa- 

che'a - dosko- 

nale znanq i 

sprawdzonqjuz 

wboju 




NA; Jeden z najlep- 

i h i najbardziej realistycz- 

nych symulatoröw. Zajmujedrugie miej- 

sce ex aequo z kolejnym produktero eks- 

ploatujqcyni ten sam temal AH-64D 

Longbow. Bardzo ro/budowany byb 

Multiplayer. Dia maniaköw symu- 

lacji zabawa jest przednia. ( i, Co 

chcq tylkc postrze!a€, muszq 

pod Inny adres. 






AH-64D 

(Origin) 



Longbow 



Szumnie rekln- 

V** mowany symu- 

lator, przy two- 

4 * rzeniu ktörego 

^ bral<> udzial 

wydawnictwo 

Jane. Najmoc- 

f niejszymi 

stronami gry 

^^i sq grafika i mo- 

del lotu. Grafika 

„chwyta za gardlo i 

powala na ziemi^" - toto realistyczny 

swiat stworzony podobno na podstawie 



AH-64A i najnowszq AH-64D Longbow. 
Wersja . \" wystQpuje w historycznych 
misjach: w Zatoce Perskiej i Panamie. 
Wersja „D" w misjach, ktörych nigdy nie 
bylo i - miejmy nadziej? - nie b^dzie... 

Model lotu jest bardzo realistyczny - 
przewyzsza ten z pierwszej wersji Apache 
Longbow, chod chyba minimalnie ust§- 
puje modelowi z Mi-24 (oczywiscie, 
uwzgl^dniajqc röznice mi^dzy Apa- 
che'em a Hindern). 

Dzwi^k tez realistyczny ( w ktörym dzi- 
siejszym symulatorze go nie ma?), ale 
bez nadzwyczajnych fajerwerköw. 

Natomiast nieco kuleje odwzorowanie 
pola walki. Wszystko jest podporzqdko- 
wane celom Twojej misji, w przeciwieri- 





stwie do AL czy Mi-24, gdzie to gracz jest 
podporzqdkowany dzialaniom ogölno- 
frontowym. 

OCENA: Bardzo dobry i realistyczny 
symulator z najlepszq w tej chwili gra- 
fikq. Jestdoskonalqalternatywqdla tych, 
ktörym znudzil si$ juz Apache Longbow i 
Hind, lub z jakichs innych powodöw nie 
pasujq im te gry. 



Mi-24 Hind (Digital Integration) 

Zdecydowanie najlepszy obecnie sy- 
mulator lotu smiglowca. Z uwagi na prze- 
starzatq awionik^, pilotaz i obstuga Mi-24 
sq latwe do opanowania. Uwag$ zwracajq 
znakomite zdolnosci lotne smiglowca - 
cz^sto ratujq przed nagiym rozbiciem si$ o 
ziemiq - chwalone zresztq przez pilotöw 
NATO, ktörzy mieli okazje latac na daw- 
nych NRD-owskich Hindach. 

Grafika znana z Apache Longbow, je- 
szcze bardziej udoskonalone pole walki, 
ktöre wzbogacono o niezwykle waznq 
jego cz^ic - piechot^. Po ziemi wlöczq si^ 
dziesiqtki ludköw - z obslugi, oddzialöw 
komandosöw czy mudzahedinöw (w 
Afganistanie) . 

W trybie Multiplayer gra oferuje moz- 
liwosc komunikacji / Apa< lie Longbow i 
walki po obu stronach frontu w Korei, 
podobnie jak to ma mie)$< e w Werewuli 
vs. Comanche2.0. 

Opröcz tego moino lata«! na dwöch 

lub wl$ce] I llndach, wroli pilo- 

ta i strzelca. Wiele typow mi 

sji: od prostego oslanmnm 

sit naziemnych, rajdöw 

na bazy znajdujqce si^ 

na zapleczu wroga, 

po wysadzanie de- 

santu czy zabieranie rannych z frontu. 

Realizm jest najlepszy, jaki tylko moze 
byc - patrz opis na str. 80. 

OCENA: Hind rzqdzi. Absolutnie. W 
tej chwili to najlepszy mozliwy wybör 
sposröd wszystkich symulatoröw smi- 
glowcöw. 

Nleco taktyki 

Najwi^kszq wadq smiglowca jest jego 
niewielka pr^dkosc. Dlatego tez, aby 
przezyc, trzeba zaskoczyc przeciwnika i 
zlikwidowac go, zanim wrög zacznie si<? 
bronic. W tym celu pilot smiglowca musi 
wykorzystywac wszelkie zastony tereno- 
we do skrytego podejscia, operujqc na 
minimalnej wysokosci. W starciu z 
obronq przeciwlotniczq jest to w zasadzie 
jego jedyny ratunek, podobnie jak w wy- 
padku spotkania wrogiego samolotu, 
dysponujqcego absolutnq przewagq 
ognia i manewru. Oczywiscie, znane sq 
wypadki, kiedy smigtowiec byl zwyci^zcq 
- np. o mozliwosciach Mi-24 i jego szyb- 
kostrzelnego karabinu maszynowego ko- 
strukcji Jakowlewa przekonata si^ zatoga 
irariskiego mysliwca F-4 Phantom, ze- 
strzelona przez irackiego Hinda w czasie 
wojny mi^dzy tymi krajami. 



- 4 



.♦ 
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Aby zwi^kszyc szanse Smigiowca, in- 
staluje si? na nim rakiety klasy powie- 
trze-powietrze, jak Stinger czy R-60. 

Mozliwosci obrony biernej smigiowca 
zwi^kszono, montujqc na nim wyrzutniki 
flar i chafföw. Opröcz tego, aby zmniej- 
szyc slad termiczny, Apache'e czy Hindy 
majq specjalne dysze wylotowe silniköw, 
mieszajqce zimne i gorqce powietrze. 
Zmniejsza si$ dzi^ki temu slad termiczny 
helikoptera. Rosjanie poszli jeszcze dalej 
- np. Hind ma na wyposazeniu promien- 
nik mikrofalowy Ispanka, czyli IR Jam- 
mer. Dziala on podobnie jak ECM, tyleze 
wpodczerwieni. 

Zasadq powinno byc niszczenie wszel- 
kich osrodköw obrony plot. zaraz po ich 
wykryciu i ignorowanie wszystkich in- 
nych obiektöw, ktöre nie sq w stanie C\q 
ugryzd, a nie nalezqdo bezposrednich ce- 
löw misji, oraz latanie mozliwie szybko i 
nisko. WYKORZYSTU) rzezb^ terenu! 

Odrobina tego, co si$ moze 
zdarzyc... 




Grafika AH-64D Longbow „chwyta za gardlo i powala na ziemie 



nikt nie wpadi na pornysl wyprodukowa- 
nia takiego kompletu specjalnie dla sy- 
mulatora smigiowca - tutaj mamy prze- 
pustnic? o zdecydowanie innym ksztalcie 
niz w samolocie, spelniajqcq innq funk- 
cj^. Oczywiscie, najlepszym mozliwym 
dla graczy rozwiqzaniem byloby wypro- 
dukowanie specjalnego podwöjnego sta- 
nowiska dla pilota i strzelca oraz ich kom- 
puteröw z petnym wyposazeniem dodat- 
kowym. Potem pozostaje juz tylko kilka 
takich stanowisk spiqc sieciq i zagrac w 
symulator marzeri. Gdyz tylko taki b^dzie 
oferowal mozliwosc gry kilku zespolöw 
pilot-strzelec jednoczesnie. 

Obecnie jedynie Apache Long- 
bow i Mi-24 oferujq mozliwosd 
gry w takim zespole, ale 
tylko na dwöch kom- 
puterach - po 
sieci moz- 



juz z dwunastokrotnq) . Taka jest smutna 
rzeczywistosc. Absolutne minimum to 
Pentium 75 lub odpowiadajqcy mu DX4/ 
133. Oczywiscie dotyczy to gier najnow- 
szych, a nie poczciwego Gunshipa 2000 
czy LHX. 



A teraz kilka slow na 
temat tego, co moze 
si$ zdarzyc w symu- 
latorach smigtow- 
cöw i co, moim 
zdaniem, powinno 
si$ zdarzyc. 

Strona graliczna 
odwzorowania rzeczy- 
wistosci na pecetach 
jest opracowana niemal 
pertekcyjnie. Wydaje mi 
si^ wi^c, ze w najblizszym czasie mo- 
zemy spodziewad si$ gier o grafice zblizo- 
nej do tej z F-22 Lightning II, tyle ze pikse- 
le tekstur z bliska powinny byc o wiele 
mniejsze niz tarn. Opröcz tego, zadaniem 
programistöw powinno byc odtworzenie 
prawdziwego lasu i miasta, gdyz to, co 
wyglqda rewelacyjnie z daleka (Silent 
Thunder, F-22) z bliska okazuje si? pta- 
skie i rozpikselowuje si^ potwornie. 

Jakis krok w tym kierunku prezentuje 
Mi-24, gdzie widac juz grupki wektoro- 
wych „drzew" rozsiane tu i öwdzie, ale do 
doskonalosci jeszcze dtuga droga. Cze- 
kam poza tym na muzyk^ w formacie au- 
dio - jakos zaden producent symulato- 
röw helikopteröw nie wpadl na taki po- 
mysl. 

Dodatkowo mam jeszcze jednq uwage 
do wytwörcöw wszelkiego rodzaju joy- 
sticköw, przepustnic i pedalöw. Dlaczego 






na grac tylko head-to-head lub jako ze- 
spöl co najmniej dwöch smiglowcöw 
( tylu, ilu jest graczy) - mozna tez latac na 
Mi-24 przeciwko Apache'om (tak jak w 
Comanche vs. Werewolf) . 

Mnöstwo megahercöw 
i megabajtöw 

Teraz chcialbym si$ rozprawic z naj- 
wi^kszq wadq obecnych symulatoröw - 
nie tylko smigtowcowych Dzisiaj, aby 
möc cieszyc oko plynnq grafikq potrzeb- 
ny jest co najmniej Pentium 166 z dobrq 
dwumegowq kartq graficznq S3 Virge 
oraz co najmniej 16, lub lepiej 32 MB pa- 
mi^ci RAM. Niezb^dny b^dzie tez czytnik 
CD-ROM, w miar? mozliwosci o cztero- 
krotnej pr^dkosci lub lepszy (widzialem 



* 



Podsumowanie 

I tak oto dobrn<?Iismy do korica dzisiej- 
szego przeglqdu symulatoröw helikopte- 
röw. W ciqgu tych kilku lat, dzielqcych 
nas od Tomahawka, ewolucja jakq prze- 
szty (podobnie jak i inne gry) powinna 
nosicf nazw^ rewolucji. Fotorealistyczna 
grafika, ktöra nikomu jeszcze trzy lata 
temu nawet si$ nie snila, jest faktem. 
Doskonaly, bo przeniesiony „zywcem" z 
prawdziwych smiglowcöw, jest dzwi^k. 
Ostatnie trzy omöwione produkty dajq 
do tego niemal stuprocentowy realizm. 
Pole walki w Hindzie naprawd^ zyje - 
kazdy strzela do kazdego, wszyscy majq 
jakies zadania, gdzies zdqzajq - TY do- 
skonale wiesz, ze jestes zaledwie maleri- 
kim trybikiem w pot^znej machinie wo- 
jennej. 

Pozostaje tylko czekac na jeszcze lep- 
sze i doskonalsze symulatory. A w trakcie 
oczekiwania rozbudowywac komputery i 
instalowac coraz nowsze wcielenia Pen- 
tium, Sekstium, Septium czy Oktium tak- 
towanych zegarem osiem miliardöw 
szescset p\qc milionöw czterysta osiem- 
dziesiqt tysi^cy pi^cset trzydziesci trzy 
megaherce. Bo wlasnie takiego kompute- 
ra b^dzie wymagal symulator smigiowca 
naszych marzeri.... 

col. Zgred Killer 
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Kristoff (KS Gambier) 
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Za irese ogloszen 

(zwlaszcza w Club Simulator) 

redak'cja nie odpowiada 

Redakcja zjadi nie zamowione maazynopiav 

orat taslrwga sobie prawo do dokonywama 

profanacii i sciec (röwniez au' 
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W dzisiejszym wydaniu: 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 44 

BETRAYAL AT KRONDOR (PC) 44 

AH-64D LONGBOW (PC) 44 

BAD MOJO (PC) 44 

BURNTIME (PC) 45 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 (PC) 45 

MANIAC KARTS (PC) 46 

VIRTUAL CORPORATION (PC) 46 

WARCRAFT (PC) 46 

COMMAND & CONQUER: RED ALERT (PC) 46 

EKSPERYMENT DELFIN (PC) 46 

MEGARACE 2 (PC) 46 

MORTAL KOMBAT 3 FOR WINDOWS 95 (PC) 46 

PEPSI VIRTUAL REALITYGAME (PC) 46 

KLUB 3D 47 

GILDIA RPG 48 

KS GAMBLER 49 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 50 

CLUB SIMULATOR 52 

ROZWIAZÄNIA 

BROKEN SWORD (PC CD-ROM) 53 

CHRONOMASTER - cz. 1 (PC CD-ROM) 54 

T&T 

Tekken 2, ciosy - cz. 3 (PSX) 55 

Battle Arena Toshinden (PC) 56 

Crusader: No Regret (PC) 56 

Eradicator (PC) 56 

Fury3(PC) 56 

Gear Works (PC) 56 

Gender Wars (PC) 56 

Hellbender (PC) 56 

Monster Truck Madness (PC) 56 

Necrodome (PC) 56 



IDZIE NOWE 

Nikodem Dyzma, kiedy zwalrual 
stanöwisko dyrektora Banku Zbozowe 
go, rzeki (cytuje z pamieci): „1 wiem, ze 
przyjdzie taki, co spieprzy wszystko, co 
ja zrobitem" Nie bede takr podty l nie 
powiem tego samego, opuszczajac 
dzial Tete - zwlaszcza ze nastepca to 
czlek doswiadezony. Nie powiem kto, 
bo moze zechee sie podpisywac 
pseudonimem. Spedzilem z Wami 
prawie dwa lata. Dzial Tete w tym 
czasie ewoluowal; kilkanascie kartek 
tipdw zmienilo sie w prawdziwa. gazete, 
prawie pismo w pismie. Do Kluböw 
przychodzi ranöstwo listöw, kuponöw 
konkursowych i odpowiedzi na ankiety. 
To dobrze. Wasze zainteiesowanie 
najdobitniej swiadezy o tym, iz dzial 
Tete jest potrzebny. Z pewnoscia. to 
jeszcze nie koniec ewoluqi, wiadomo - 
nowa miotla zawsze zaezyna od 
energicznego sprzatenia. Ale to dobrze, 
Zmiany w carym Gamblerze,,, zmiany w 
Tete. A ja nadal bede sie z Warm 
spotykac w Reakcjach Redakcji. 
Serdeczme zapraszam do korespondo- 



wania, zwlaszcza teraz, kiedy cheemy 
znac Wasze zdarue o nowych szatach 
Cesarza (czyli Gamblera). Zostawiam 
juz miejsce dla mojego nastepcy 
don Pedro z Krainy D. 

NOWE PRZYSZlO... 

.„i na razie rozglada sie dokoia, 
kombinujac. co by tu zepsuc. Na 
poczatek - falszywki Niniejszym 
konkurs faiszywkowy zostaje zawieszo- 
ny do czasu. az Nowe wykombinuje 
jakai inna. formute - a moze inny 
konkurs, ktöz to wie? ZwyciQZCöw 
ostatniej, nietypowej edycji, w ktörej 
wsröd kilkudziesi^ciu tytulöw nalezalo 
wskazac gry nie istnieja.ee, oglosimy w 
nast^pnym numerze. 

Poza tym Nowe wykombinowato 
nowy element pierwszej strony, zgodme 
z wichrem zmian wiejacym pizez 
pismo: SuperNowe tipsy, ktörych odtad 
zawsze szukajcie wlasnie tu. Na tym 
chwilowo korieza. sie reformatorskie 
zap^dy Zobaczymy, co Nowe 
wykombinuje za miesiac... 

Nowe (alias Zgredaktor) 



Syndicate Wärs (PC) 

W pliku PLAY.BAT doda] na koheu 
linii Smain /w /g jedna, spacj§ oraz / 
m. Podczas gry, gdy wyposazasz 
agentöw, weisnij kropk^ - dostaniesz 
10 tys. kredytöw. 

Kiedy sie logujesz, jako imie 
podaj POOSLICE. Gdy usiyszysz 
dzwi^k, skasuj natychmiast POOSLI- 
CE i wpisz dowolne imie. Od tej pory, 
jesli po wejsciu do menu Equipment 
weismesz „0" (zero), zostame 
wynaleziona nowa bron. Poza tym, 
misje mozesz zakoriczyc zwycie - 
stwem, naciskaja,c Alt-C; Alt-Q 
teleportuje agentöw, a Shift-Q 
przywraca martwych do zycia (i to z 
mnöstwem typöw broni). 



Master of Orion II 
(PC) 

Trzymaja,c wcisni^ty Alt. wstukaj: 
Moola - 1000 BC, 
Einstein - wszystkie wynalazki, 
Menlo - kolejny trik z wynalazkami, 
Iseeall - zobaezysz wszystkie 
gwiazdy... 1 planety, 



FlRE FlGHT (PC) 

Podczas gry nacisnij jednoczesnie 
C, W i klawisz „plus" na klawiaturze 
numerycznej. Kobiecy glos powmien 
obwiescic „Cheater" Nie bez powodu 
- od tej chwih F12 otwiera Cheat 
Menu. 



DISK6DITOR 

DRGAM 
T€AM 




Dzisia; w naszym klubie wyjajkowo duzo fantasryki Rozpanoszyli sie na zöltych stronach 
Bohaterowie Mocy i Magn, Czarodziej Gier pomaga zdradzac Krondoi. a orkowie walc 
ludzmi o miejsce na poprawke do Warcrafta. Dia wielbicieli bardziej realnych pojedynkow 
- cos o Emsteinie i Stahnie, czyli Red Alert, a dla wielbicieli Kubusia - kolejna czesc lisly 
gier. Nowy rok trzeba przeciez godnie powitac... 

PS JiMidnite przeprasza za bezterminowa. meobecnosc drugiej czesci poprawki do 
Daggerfall, spowodowana mespodziewanym odejsciem z tego swiata dysku twardego marki 
Seagate. 

CZARODZIEJ W AKCJI 

BETRAYAL AT KRONDOR (PC) 

Gra Betrayal at Krondor jest dla nas na tyJe mila, ze tatwo mozna sobie cos podrasowac 
Metoda jest prosta, ale potrzebny bedzie program Game Wizard (lub jemu podobny). 

PRZEDMIOTY 

Procedura podrasowywarua na przykladzie shareware'owego Game Wizarda 32 [tego. 
ktöry jest dostepny na Gamblerze CD w zeatawie DDTpack • MW] 

1. Uruchom Game Wizarda. 

2. Uruchom gre (odtwörz stan gry itp). 

3. Znajdz* bajJ, w ktörym zapisana jest Itczebnosc danego obiektu (zwykle jest to w 
okolicach 6????h) (postepujemy standardowo. ij. korzyslajac z opcji Memory Address 
Search - MW] 

4. Pizela.cz sie do widoku pamieci (Edit Memory Contents) 

5. Przejdi (klawisz G) do wyszukanego uprzednio adresu. 

6. Cofmj sie o jeden bajt i rozpocznij edycje (klawisz E). 
A teraz samo miecho. czyli co, lle. jak i dlaczego.. 

♦00h Rodzaj przedmiotu (TABELA 1) 

♦01h Ilosc/jakosc przedmiotu. Najlepiej wpisac 64h lub FFh 

Uwaga! Dla Magical Scroll ten bail oznacza rodzaj zwoju (TABELA 2). 

•02h Stan (TABELA 3) 

♦03h Ulepszenia (TABELA 4) 

♦04h „♦00h" (poczatek danych) nastepnego obiektu 

Uwaga! Moze sie zdarzyc. 2e w Twoim „plecaku' znajda. sie rzeczy, ktörych zwykle w 
plecaku nie ma (np piema,zki lub klucze), W takim przypadku daj je drugiemu gosciowi 

Tabela 1: Rodzaje przedmiotow 

01h Crystal Staff 46h Ward of Ralen-Sheb 

02h Lightmng Staff 47h Royal Key of Krondor 

03h Wooden Staff 48h Rations 

04h Staff of Macros 49h Rations (Poisoned) 

03h Amulet of the Upnght Man 4Ah Rations (Spoiled) 

06h Ring of Prandur 4Bh Armorer's Hammer 

07h Brass Spyglass 4Ch Heavy Bowstrmg 

08h Cup of Rinn Skr 4Dh Light Bowstrmg 

09h Eliaem's Heart 4Eh Herbai Pack 

OAh Glory Hand 4Fh Ale Cask 

OBh Hörn of Algon Kokoon 50h Picklocks 

OCh Idol of Lassur 51h Practice Lute 

ODh Infinity Pool 52h Rope 

OEh Raw Manna 53h Shove! 

OFh Roric's Seal 54h Torch 

10h Shell 55h Whetstone 

11h Wyvern's Egg 56h Aventunne 

12h Broadsword 57h Burial Cloth 

13h Galon „Gnefmaker" 58h Ring of the Golden Way 

14h Goblin Sticker 59h Vapor Mask 

15h Greatsword 5Ah Weedwalkers 

16h Guarda Revanche 5Bh Catapult gear 

17h Exotic sword 5Ch Geomancy Stones 

18h Keshian Tapir 5Dh Glazer's Guild Seal 

19h Moredhel Lamprey 5Eh Hellfire Trap 

lAh Rapier 5Fh Ironjaw Trap 

lBh Sword of Kinnur 60h River Trap 

ICh Sword of Lims-Kragma 61h Knights Piece 

lDh Two-Handed Broadsword 62h Lecture Ticket 

lEh Light Crossbow 63h Leather Leggings 

lFh Medium Crossbow 64h Skeletal Hand 

20h Bessy Mauler 65h Waani 

21h Tsurani Light Crossbow 86h Wooden Chest 

22h Tsurani Heavy Crossbow 67h Althafain's leer 

23h Elven Crossbow 6Bh Clencal Oilcloth 

24h Quarreis 69h Coltan Poison 

25h Elven Quarreis 6Ah Dragon Stone 

26h Tsurani Quarreis 6Bh Flame Root Oil 

27h Poisoned Quarreis 6Ch Kilhan's Root Otl 

28h Poisoned Elven Quarreis 6Dh Naphtha 

29h Poisoned Tsurani Quarreis 6Eh Sangsbane 

2Ah Fläming Quarreis 6Fh Silver Spider 

2Bh Enchanted Quarreis 70h Silverthorn 

2Ch Dragon Plale Aimor 71h Silverthorn Anti-Venom 

2Dh Eulüiko Armor 72h Dalatail Milk 

2Eh Elven Armor 73h Fadamor's Formula 

2Fh Grey Tower Plate 74h Lewton's Concentrate 

30h Standard Kingdom Armor 75h Redweed Brew 

31h Valhöru Armor 76h Truesight Tea 

32h Potio Noxum 77h Restoratives 

33h Powder Bag 78h Note 



34h 


Tuning Fork 


35h 


Gold Sovereigns 


36h 


Silver Royais 


37h 


Diamonds 


38h 


Emeralds 


39h 


Rubies 


3Ah 


Shell 


3Bh 


Moredhel Brooch 


3Ch 


Bag of Gram 


3Dh 


Peasant's Key 


3Eh 


Vutue Key 




Key of Lineages 


40h 


Cellar • 


4-lh 


ek'« Key 


42h 


Interdictor Key 


43h 


Noble's Passkey 


44h 


Guilder s Passkey 


45h 


Guiidis Thorn 



79h 
7Ah 
7Bh 
7Ch 
7Dh 
7Eh 
7Fh 
80h 
81h 
82h 
83h 
84h 
85h 
86h 
87h 
88h 
89h 



Great One's Note 

Mitchel Waylander's Note 

Navon's Note 

Abbot's Journal 

Lorgan's Journal 

Accts of the Shamara Garnson 

Chapel's Rmur n Whepuns 

Dorcas' Treatise 

Kalem's Dialectic 

Psalms of Dala 

Strategies of Trading 

Thiful's Bird Migrations 

Magical Scroll 

Days Rations 

Quegian Brandy 

Ale 

Keshian Ale 



17h 
18h 
19h 
lAh 
lBh 
ICh 
lDh 
lEh 
lFh 
20h 
21h 
22h 
23h 
24h 
25h 
26h 
27h 
28h 
29h 
2Ah 
2Bh 
2Ch 



Skin of the Dragon 

Aether Bridge 

Steelfire 

Stardusk 

Winds of Ec:: 

Firestorm 

Gambit of the Eight 

Invitation 

Thoughts Like Clouds 

Final Rest 

Dawn of Truth 

Union 

And the Light Shall Lie 

The Fetters of Rime 

Black Nimbus 

Arachnos 

Grave's Disquiet 

Asphyxiation 

Thy Masters Will 

Strength Diain 

Summon Riftmare 

Evil Seek 



Tabela 2: Rodzaje zwojöw 

00h Dragon's Breath 

Olh Dannon's Delusions 

02h Candle Glow 

03h Despau Thy Eves 

04h Flamecast 

05h Skyfire 

06h Hocho's Haven 

07h Gift of Sung 

08h Scent of Sang 

09h Bane of Black Slayers 

OAh Eagle Wing 

OBh Eyes of Ishap 

OCh Nightfingers 

ODh Grief of 1000 Nights 

OEh Mirrorwall 

OFh Touch of Lims-Kragma 

10h River Song 

11h The Unseen 

12h Nacre Cicatnx 

13h Wrath of Kilhan 

14h Unfortunate Flux 

15h Mad God's Rage 

16h Mmd Meli 

Tabela 3: Stan przedmiotow 

Pod offsetem *02h zapisany jest stan przedmiotu. Kolejne bity oznaczaja iozne cechy 
Mozesz wpisac wartosci z tabelki uniieszczone) pomzej. Jesli cheesz miec kilka opcji. dodaj 
odpowiednie hczby: 
+ 10h Broken - zniszezone 

*20h Repairable 

-40h wpisuj tylko dla mieezy, kusz i tarcz; umieszcza brori/tareze w odpowiednim 

miejscu 
-80h Poisoned - zatrut« (zielona kropelka) 

Tabela 4: Ulepszenia 

Bajt *03h zawiera nastepujace wartosci (je löwniez mozna sumowac) 
*01h Fläming - zolty .ogienek" (zapalone) 

•02h Steelfired - niebieski „ogienek" 

►04h Frosted - bialy krzyzyk 

►08h Enhanced - zölta kropelka 

*10h Enhanced - mebieska kropelka 

•-20h Bless *1 (»5%) - fioletowe 

*40h Bless »2 010%) - brazowe 

*80h Bless #3 (*15%) - czerwone 

CECHY 

Jezeli cheesz sobie podrasowac jakafi ceche (np. Barding), nalezy 
1 Uruchomic Game Wizarda. 

2. Uruchomic gre. 

3. Znalezc bajt. w ktörym zapisana jest dana cecha (latwo mozna to zrobic, uzywaja,c 
cia.gle Practice Lute - zwieksza sie cecha Barding). Uwagal Game Wizard 
prawdopodobnie znajdzie trzy nastepujace po sobie bajty o takich samyeh 
wartosciach. Chodzi nam o ten srodkowy. 

Teraz mozesz zmieniac .procent" danej cechy. Nastepny/poprzedm wskazmk znajduje sie 
odpowiednio 5 bajtöw w przöd lub w tyl 
Uwagaf Ustawienie procentu cechy na x 200 ( N ???) daje to samo. co wpisanie C8h (200). 

Jakub Wilk (Mielec) 

KÖJLKO WETERANOW 

AH-64D LONGBOW (PC) 

Edvtuj plik CA.INI dowolnym edytorem. Uzyj opcji szukama l znajdz wyraz CHEATS. Pod 
mm beda. takie Umjki: 
lnfimteammo*0 
Invulnerability-0 
Teraz zamieh na 1 i zycie stame sie prostsze. 

Krzytztof Zawitlö (Gliwice) 



BAD MOJO (PC) 



Gdy masz mala, hczbe „zyc". zapisz stan gry i wyjdz z niej Zmieri bajt pod offsetem 7Eh 
na 00h - teraz masz ponowrue 4 zycia 

Krzysztof Zawislo (Gliwice) 
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New Sandez 


14h 


Devil Rock 


Sana 


15h 


Gold Town 


Death Town 


16h 


Heavens Gate 


Baerwalde 


17h 


Factory 


Nob Hill 


18h 


Male Canyon 


Muarab 


19h 


Sherwood 


•ta 


lAh 


Restaurant 


Lost Hope 


IBh 


One Mens Heaven 


Desert Point 


ICh 


Ralfinery 


Stone Venl 


lDh 


Outback 


Left End 


lEh 


Snake Hills 


Mona: ' 


lFh 


Paradise Camp 


Anteila 


20h 


Hard Mens Dead 


Numea 


21h 


Eagles Nest 


Dead Wood 


22h 


Nameless 


Big Hole 


23h 


Nirvana 


Dog Shil 


24h 


Right End 


Acit Town 


25h 


Ami 


Krzyszlof Zawislo (Gliwice) 






BURNTIME (PC) 

Jesh chcesz szybko przemieszczac sie pomiedzy odlegtymi lokacjami, edytuj savegame a. 
Pod offset 780h wpisz jedna z wartosci 
01h 
02h 
03h 
04h 
05h 
06h 
07h 
08h 
OAh 
OBh 
OCh 
ODh 
OEh 
OFh 
10h 
11h 
12h 
13h 



HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 (PC) 

Grzebiemy w kroryms z piiköw .GM^ z podkatalogu 
GAMES Jego nazwa jest rownoznaezna z ta,, ktöra, 
wstukalismy przy zapisywamu 9] 

2BBh dzien 

2BDh lydzieh 

2BFh miesiac 

SUROWCE 

Odnajdujemy w pliku JEGO NAZW£ < n p. TUTO- 
RIAL GM 1) 1 przyjmujemy. ze pierwsza litera ma offset 
*00h. Dia pierwszego gracza mamy 

♦B2h wood (drewno) 

♦B6h mercury (rtec) 

♦BAh ore (kruszce) 

•BEh sulfur (siarka) 

•C2h crystal (mineraly) 

*C6h gems (kannenie szlachetne) 

•CAh zloto 

We wszystkie ww offsety mozemy wpisac nawet FF FF FF 
7Fh. co jednak nie ma wiekszego sensu, gdyz po skonczemu 
tury liczniki .przekreca. sie". Dia nastepnych graczy do 
offsetöw dodajemy CFh. 

BOHATEROWIE 

Odnajdujemy imie zadanego bohatera 1 przyjmujemy, ze offset 
pierwszej litery mwma )eti -00h. No 1 mamy. 

-OAh Spell Points (mak$. FF 

•ODh „wyznanie" bohat«; 
00h Knight 

01h Barbanan 

02h Sorceress 

•OEh rodzaj buzki (00h...3Bh) 

•2Bh ile ruchöw pozostalo w danej turze 

Tu mozna wpisac nawet FF FF FF 7Fh. dzieki czemu 
bedziemy moglt przejsc cata. plansze za jednym 
zamachem 

•2Fh doswiadczeme 

Przy wpisamu wartosci wyzszej niz 999999 (3F 42 OFh) 
gra lubi sie wieszac. 

♦35h Altack Skill 

♦36h Defense Skill 

*37h Spell Power 

•38h Knowledge 

Polecam wartosci n:2sze od stu (64 

Przedmioty 

Bohater moze niest do 14 przedmiotöw; odpowiadajace 
im offsety lo «CBh. »D8h. Odpowiednie wartosci bierzemv 
z pomzszej tabelki, FFh oznacza brak przedmiotu w 
danym ol 




03h 


Warlock 


04 h 


Wizard 


05h 


Necromancer 





Skiöty: (d) * of Dominion, (k) • 
Protection. E. - Endless 


Knowledc 


re. (m) - of Magic, (0) - of Mobil. 


00h 
01h 
02h 


Ultimate Book 
Ultimate Sword (d) 
Ultimate Cloak (p) 


29h 
2Ah 

2Bh 


Evü Eye 

Enchanted Hourglass 

Gold Watch 


04h 


Ultimate Wand (n 
Ullimate Shield 


2Ch 

2Dh 


Skull Cap 

Ice Cloak ,--^- 


05h 


Ultimate Staff 


2Eh 


Fue Cloak ■£ •' 


06h 
07h 


Ultimate Crown 
Golden Goose 


2Fh 
30h 


Lightning Helm J. 
Evercold Icicle (pflH^ 


08h 


Arcane Necklace (m) 


31h 


Everhot Lava Rock ^** 


09h 
OAh 

OBh 


Caster's Bracelet (m) 
Mage's Ring of Power 
Witch's Broach (m) 


32h 
33h 
34h 


Lightning Rod 
Snake Ring 
Ankh 


OCh 


Medal of Valor 


35h 


Book of Elements 


ODh 
OEh 
OFh 


Medal of Courage 
Medal of Honor 
Medal of Distinction 


36h 
37h 
38h 


Elemental Ring 
Holy Pendant 
Pendant of Free Will 


10h 


Fizbin of Misfortune 


39h 


Pendant of Life 


Hh 


Thunder Mace (d) 


3Ah 


Serenity Pendant 



of 



12h Annored Gauntlets (p) 

13h Defender Helm (p) 

14h Giant Flail 

15h Bailisla of Quickness 

16h Steallh Shield (p) 

17h Dragon Sword (d) 

18h Power Axe (d) 

19h Divine Breastpiate (p) 

lAh Minor Scroll (k) 

IBh Major Scroll (k) 

ICh Supenor Scroll (k) 

lDh Foiemost Scroll (k) 

lEh E. Sack of Gold 

lFh E. Bag of Gold 

20h E. Purse of Gold 

21h Nomad Boots (o) 

22h Travelers Boots (o) 

23h Lucky Rabbit's Foot 

24h Golden Horseshoe 

25h GAMBLERS LUCKY COIN 

26h Four-leaf Clover 

27h True Corapass (0) 

28h Sailor's Astrolabe (o) 

Jednoitki 

*5Bh. -5Ch. *5Dh. ♦5Eh. *5Fh 



3Bh 


Seeing-Eye Pendant 


3Ch 


Kinetic Pendant 


3Dh 


Pendant cf Death 


3Eh 


Wand of Negotiation 


3Fh 


Golden Bow 


40h 


Telescope 


41h 


Statesman's Quill 


42h 


Wizard's Hat 


43h 


Power Ring 


44h 


Ammo Cart 


45h 


Tax Lien 


46h 


Hideous Mask 


47h 


E. Pouch of Sulfui 


48h 


E Vial of Mercury 


49h 


E. Pouch of Gems 


4Ah 


E. Cord of Wood 


4Bh 


E. Cart of Ore 


4Ch 


E. Pouch of Crystal 


4Dh 


Spiked Helm 


4 Eh 


Spiked Shield 


4Fh 


White Pearl 


50h 


Black Pearl 


51h 


Magic Book 




•60h, '62h. '64h, ♦66h, 
Rodzaje jednoitek; 



■68h 



rodzaje jednostefc (z tabelki ponizej; FFh oznacza 

brak jednostki na danym polu) 

liczebnosc grup (po 2 bajty; maks. FF 7FhJ 



Battle Dwarf 

Elf 

Grand Elf 

Druid 

Greater Druid 

Unicorn 

Phoenix 

Centaur 

Gargoyle 

Griffin 

Minotaur 

Minotaur King 

Hydra 

Green Dragon 

Red Dragon 

Black Dragon 

Halfhng 

Board 

Iron Golem 

Steel Golem 

Roc 

Mage 

Warto zauwazyc. ze zywioiaki (elementals) po walce znikaja 2 Twojej armn. 
Czary 

tnformaeje c .posiadanych" czarach znajduja. sie pod offsetami «BAh.. ♦CAh. 00h oznacza 
brak znajomosci czaru. mna liczba - jego opanowame. 



00h 


Peasant 


16h 


01h 


Archer 


17h 


02h 


Ranger 


18h 


03h 


Pikeman 


19h 


04h 


Veteran Pikeman 


lAh 


05h 


Swordsman 


IBh 


06h 


Master Swordsman 


ICh 


07h 


Cavalry 


lDh 


08h 


Champion 


lEh 


09h 


Paladin 


lFh 


OAh 


Crusader 


20h 


OBh 


Gobiin 


21h 


OCh 


Ore 


22h 


ODh 


Ore Chief 


23h 


OEh 


Wolf 


24h 


OFh 


Ogre 


25h 


10h 


Ogre lord 


26h 


11h 


Troll 


27h 


12h 


War Troll 


28h 


13h 


Cyclops 


29h 


14h 


Sprite 


2Ah 


15h 


Dwarf 


2Bh 



2Ch 


Archmage 


2Dh 


Giant 


2Eh 


Titan 


2Fh 


Skeleton 


30h 


Zombie 


31h 


Mutant Zombie 


32h 


Mun 


33h 


Royal Mummy 


34h 


Vampire 


35h 


Vampire Lord 


36h 


Lieh 


37h 


Power Lieh 


38h 


Bone Dragon 


39h 


Rogue 


3Ah 


Nomad 


3Bh 


Ghost 


3Ch 


Genie 


3Dh 


Medusa 


3Eh 


Earth Elemental 


3Fh 


Air Elemental 


40h 


Fire Elemental 


41h 


Water Elemental 



Combat Spclls: 



-8Ah 

•8Bh 

*8Ch 

*8Dh 

♦8Eh 

*8Fh 

♦90h 

♦91h 

•92h 

•93h 

•94h 

•95h 

•96h 

•97h 

♦98h 

♦99h 

•9 Ah 

*9Bh 

♦9Ch 

♦9Dh 

•9Eh 

♦9Fh 

•AOh 

♦Alh 

♦A2h 

♦A3h 

♦A4h 

♦A5h 

♦A6h 

•A7h 

♦A8h 

•A9h 

•AAh 



Fireball 

Fireblasl 

Lightning Bolt 

Cham Lightning 

Teleport 

Cure 

Mass Cure 

Resurrect 

Resurrect True 

Haste 

Mass Haste 

Slow 

Mass Slow 

Blind 

Bless 

Mass Bless 

Stoneskm 

Steelskin 

Curse 

Mass Curse 

Holy Word 

Holy Shout 

Anti-Magic 

Dispel Magic 

Mass Dispel 

Magic Arrow 

Berzerker 

Armageddon 

Elemental Storm 

Meteor Shower 

Paralyze 

Hypnotiz© 

Cold Ray 



-ABh Cold Ring 

*ACh Disrupnng Ray 

♦ADh Death Ripple 

♦AEh Death Wave 

•AFh Dragon Slayer 

♦BOh Blood Lust 

♦Bin Animate Dead 

•B2h Mirror Image 

♦B3h Shield 

♦B4h Mass Shield 

•B5h Summon Earth Elemental 

•B6h Summon Air Elemental 

•B7h Summon Fire Elemental 

•B8h Summon Water Elemental 

•B9h Earthquake 

Adventure Spells: 




♦BAh View Mines 

♦BBh View Resources 

•BCh View Aitifacts 

•BDh View Towns 

•BEh View Heroes 

♦BFh View All 

♦COh Identify Hero 

•Clh Sumrnon Boat 

♦C2h Dimension Door 

•C3h Town Gate 

♦C4h Town Portal 

•C5h Visions 

♦C6h Haunt 

•C7h Set Earth Guardian 

♦C8h Set Air Guardian 

•C9h Set Fire Guardian 

♦CAh Set Waier Guardian 
UmJejetnoBci 

Pod offsety z pierwszej kolumny wpisujemy stopien zrozumienia danej umiejetnosci (01h 
Basic, 02h - Advanced, 03h - Expert), natomiast druga kolumna to offsety. w ktöre trzeba 
wpisac numery „okienek". pod ktorymi znajduje sie dana zdolnosc twartosc od 1 do 8). 
Dodatkowo pod ♦86h nalezy wpisac. iloma umiejetnosciami mozemy sie pochwalic. 
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larwiej )e3t jednak wrzucic pod offsety *76h...«86h same zera, wtedy zadna z cech nie 
pokaze sie w okienku a i talc wszystkie beda, aktywne 







Pathlinding 




♦6Bh 


»79h 


Archery 




•8Ch 


•7 Ah 


Logistics 




♦6Dh 


♦7Bh 


Scouting 




♦6Eh 


♦7Ch 


Diplomacy 




*6Fh 


♦7Dh 


Navigation 




•70h 


•7Eh 


Leadership 




•71h 


•7Fh 


Wisdorn 




♦72h 


*80h 


Mysticism 




•73h 


♦81h 


Luck 




»74h 




Rallislics 




•75h 


•83h 


Eagle Eye 




•76h 


♦b4h 


Necromancy 




•77h 


•85h 


Estates 


Marcin Wichary 



MÄNIAC KARTS (PC) 



Edytuj plil MANIAC1.SAV Znajdz offsety F27h...F28h i zmien wystepujaca, tarn wartosc 
na Ff FFh. Teraz masz duzo pieniedzy 

Krzysztof Zawislo (Cliwice) 



VIRTUAL CORPORATION (PC) 



Edytuj plik GAMEx.DAT gdzie x to numer save'a). Znajdz offsety 1068h... 106Ah i wpisz w 
FF 64h Pos! MUonöff USD. 

Krzysztof Zawislo (Gliwicc) 

WARCRAFT (PC) 

Grzebiemy w phk'.i SAVE*.SAV 

Offset 606h to zlotko (lub kasa, jak kto woli), Höre zajmuje 4 bajty (offset taki sam. 
obojetme czy grasz orkami, czy iudzmi). Offset 60Ah to zlotko przeciwnika - tez 4 bajty. ale 
wiem, ze i tak beda. röwne 00h. Offset 61Ah to LUMBER (drzewka). a offset 61Eh - dil 
przeciwnika (rowniez po cztery bajty), 

Od offsetu B36?.h znajduja. sie chaTakterystyki zolmerzy i budowli. Kazda paczka danych 
zajmuje 92 bajty (3Ch). Oto. co mozna tarn znalezc" 

+00h wspotrzedna X jednostki/budowh - 2 bajty 

•02h wspoirzedna Y - 2 bn 

Uwazaj, by nie przesuwac swoich wojsk/budynköw zbyt daleko, bo moze sie okazac, ze 
zostana przeniesione poza plansze (Tak na marginesie - lepiej ich w ogöle nie przenosic.) 

♦16h pasek energn (HP) - 2 bajty 

•IBh. MCh. *!Dh wyglad jednostki 

;ezy zmienic pierwsze dwa offsety na takie same wartosc) z LEWEJ KOLUMNY 
zamieszczonej tu tabelki Literka w riawia3ie to przynaleznosc 1 H - ludzie, O - orki, ? - nie 
wiem {ale jesli zmieniasz swoja, jednostke, to i tak mozesz ma poruszac i walczyc, to samo 
z budowlami). 

Niekt6re jednostki. zeby „dzialaly". musza miec odpowiedni. zgodny z typem wyglad (np. 
Daemon lub Slime). wiec najlepiei po zmiame typu jednosti el jej odpowiedni 

■vpisujac wartosc i | KOI.UMNY pod offset »lDh. 

.kladowo, abv .nta. nalezy wpisac w trzy ww. offsety wartosci 01 0! 03h, 

Daemona - ICh ICh 39h itd. 
Jednostki Budowle 

Footman (H) 00h 00h Farm (H) 20h 40h 

01h 03h Farm 21h 43h 

Peasant 02h 04h Barracks 22h 44h 

Peon 03h 07h Barracks (O) 23h 47h 

Calapult (H) 04h 08h Church 24h 48h 

Catapult (0) 03h OBh Tempie (O) 25h 4Bh 

Knight 06h OCh Tower (H) 26h 4Ch 

Raider (O) 07h OFh Tower (O) 27h 4Fh 

Archer (H) 08h 10h Town Hall 28h 50h 

Spearman (O) 09h 13h Town Hall (O) 29h 53h 

Conjurer (H) 14h Mill (H) 2Ah 54h 

Warlock (O) OBh 17h Mill (O) 2Bh 57h 

Cleric (H) OCh 18h Stables (H) 2Ch 58h 

Necrolyte (O) ODh IBh Kennel (O) 2Dh 5Bh 

Ogre (?) 03h 26h Blacksmith (H) 2Eh 5Ch 

Spider (?) 13h 2Ah Blacksmith (O) 2Fh 5Fh 

Slime (?) 16h 2Ch Goldmine (-) 32h 64h 

Element*! (?) 17h 2Eh 

Scorpion (?) 18h 30h 

Bngand (?) 19h 32h 

Skeleton lAh 35h 

Skeleton (?) IBh 36h 

Daemon (?) ICh 39h 

Elementais (?) lFh 3Eh 

Lukaiz Kodzis (Inowroclaw) 

CIEKAWOSTKI WUJA ZZNONA 

COMMAND & CONQUER: RED ALERT (PC) 

Pamietacie jeszcze pliki * CON z Duke Nukem 3D? Podobny mechamzm zastosowano w 
Red Alert. W zwyklym tekstowym zbiorze RULES.INI 2najduja 9i© praktyczme wszystkie 
ustawienia i reguly obowiazujace w grze; pocza,wszy od inteligencji komputera. poprzez 
parametry jednostek i budynköw, opcje trybu multiplayer. az po röznego rodzaju 
„miscellaneous". 

Problem jednak w tym, ze w grze na pierwszy rzut oka nie ma takiego pliku. Jest on 
. w REDALERT. MIX 1 trzeba go stamtad wydobyc. W mojej wersji (1.04) znajdowat sie 



pomiedzy offsetami 91FCEFh a 92E6C9h (plik zaczyna sie linyka. .! RULES.INI') Jak go 
wyciqgnac? Z powodu dose duzej objetosci REDALERT. MIX (prawie 24 MB) moze to by6 
dose trudne. 

Najtatwiej. jezeh macie ktörys z kompaktöw dolaczanych do Gamblera CD. W DDTpacku 
znajduje sie krötki program CCC (Cutter. Changer & Creator). Wystarczy go uruchomic w 
ter. sposöb: 

CCC EXTRACT:RULES.lNI,REDALERT.MIX.91FCEFh..92E6C9h 

i juz mamy zadany plik 

W przeciwnym *.vypadku istnieje jeszcze jedna szansa, pod warunkiem, ze posiadacie 
Windows 9S. Oto procedura: 

1. Ladujemy WordPada. 

2. Wczytujemy plik REDALERT.MIX. 

3. Szukarny hnijki; R ULES.IN I (odpowiedma, funkcja z menu). 

4. Wciskamy CtrhShift*Home, a potem Del, co spowoduje skasowame „smieci" przed 
ww. Iinijka 

5. Szukamy hnijki [Missilfi]. 

6. Przesuwamy kursor dwie hnijki mzej (pod wiersz Rat«».l 

7. Wciskamy Ctrl-ShiffEnd. a potem Del • tak kasujemy mepotrzebna. reszte pliku. 

8. Korzystamy z fuxikcji „Zapisz jako..." („Save as...") i zapisujemy to, co nam zostalo jako 
phk tekstowy RULES.INI. 

Podejrzewam, ze bedzie to chodzilo koszmarme wolno na komputerach z mniejszq iloscia, 
pamieci (ja rnam 24 MB), ale zareezam - oplaca sie' 

Jim Midnitc 



EKSPERYMENT DELFIN (PC) 



Plik BASE.DT1 to zwvkJy plik .MOD - wystarczv zmienic rozszerzenie 

Wojciech Pietkiewicz (WrocUw) 



MEGARACE 2 (PC) 



W grze w podkatalogu MUSIC znajduja sie pliki WA1T.I6 i WAIT_O0.16 (lub z 
rozszerzeniem .8). Wystarczy zmienic te nazwy na WAIT.WAV lub WA1T 00. WAV i juz 
mozna sobie posiuehae swietnej muzyczki oraz odgiosow. Sa, takze podkatalog: o nazwie 
tataej samej. jak ttasa (np. TIBET) W tych katalogach znajduje sie duzo plikow röwni* 
kohcowkami .8 l .16. Wystarczy zmienic ich rozszerzenia na .WAV 1 posluchac melodv • 
innych tras. 

Wojciech Pietkiewicz (Wroclaw) 
Krzysztof Zawislo (Gliwice) 

MORTAL KOMBAT 3 FOR WINDOWS 95 (PC) 

Znajdujacy sie w podkatalogu BKGDS phk WMSLOGO.BIN 10 zwykla animaeja w 
formacie FLC. nalomiast pliki ARTDLOGO.BIN ATILOGO.BIN LEG AL BIN oraz 
MKCONFIG.BIN to obrazki w formacie .BMP 

Marcin Wichary 

PEPSI VIRTUAL REALITY GAME (PC) 

Plfld ENDGAME.000 GAMEOVER.000 INTRO.003 i.v POZIOM.000 to cwykle moduly 
muzyczne, natomiast ENDGAME.001 GAMEOVER.000 INTRO.000 INTRO.0O2 POZ1.001 

to filmiki. Wystarczy zmienic rozszerzenia odpowiednio na .MOD 1 .FLI. 

Wojciech Pietkiewicz (Wroclaw) 

KUBA ROZPRUWACZ GRASUJE! 

Kolejne, trzecia juz lista gier do „rozgrzebania" rapperami, tym razem uzupelmona o 
Wasze doswiadczenia. Ntestety. mektörzy ida na latwizne - zapuszczaja nppera. spisuja. 

plikow 1 wysylaja, je Problem w tym. ze nppery (szczegölme te gorsze) cz^sto 
generuja. Jaiszywki". tzn. pliki nie zawieraja,ce zadnej sensownej treso Wniosek - 
sprawdzajcie, co wyprodukuje ripper. zanam wyslecie to do DDT. 

Dzisiejsza liste sponsorowali: 

Wojciech Pietkiewicz z Wroclawia. 

Tomas? Walowski z Krakowa, 

Krzysztof Zawislo 2 Ghwic 

Dziekuje! 
Gra Plik(i) 

Absolute PinbaJl ABSOLUTE.CDF 

American Civil War (demo) ACW.DEMO.EXE 



Ascendancy 

Battle Arena Toshinden 

Bug! 

Deadly Games (demo) 

Destruction Derby 
F22 Lightmng 2 



ASCEND01.COB 

ASCEND02.COB 

DATA.TSD 

W??.SND 

DAT\*.DAT 

SNDS\*. 

SAMPLES.BIN 

RESOURCE.RES 



SOUND\SAMPLE.CAT 



Formula 1 Grand Prix 2 
Leisure Suit Larry 7 (demo) RESOURCE.SFX 
Pepsj Virtual Reahty Game CRED.RES 

LEVELLRES 



Pinball Construction Kit 

Raptor 

Rise of the Triad 

Settiers 2 



CKPC0000.LIB 

FILEOOOO.GLB 

DARKWOUR.WAR 

SOUNDS.LST. 

DATA\SOUNDDAT\SND 

PALETTEN .*. GFX\PICS\*.*. 
"EXTURES ' * 



Co znajdziemy 

FLC (ammaeja) 
.BMP (grafika) 
.GIF. VOC 

GIF, BMP. FLC, MTM 

BMP 

.WAV (dzwieki) 

.FLC, .PCX 

.VOC (dzwieki) 

.WAV 

PCX, BMP 

MID (muzyka) 
.WAV (dzwieki) 

WAV (dzwieki) 

WAV (dzwieki) 
.MOD (muzyka) 
.MOD (muzyka) 
.U8 (dzwieki) 

XMI (muzyka) 
.WAV (diwieki) 

MUS (muzyka) 
.MID (muzyka) 

.XMI (muzyka) 

.IFF (grafika) 
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Stnfe 

Syndicate Wars 
TIE Fighter 



Transport Tycoon Deluxe 
WarCraft 2 



X-Wing 



Zcrr.bie Wara (demo) 



STRIFE1.WAD 

SOUND\SOUND.DAT, 

SOUND\SYNCREDS.DAT 

ADLIB LFD, TIEMUSICLFD 

SFXBLAST.LFD. TIESFX.LFD 

TIESPCH.LFD 

SAMPLECÄT 

SFXDAT.SUD 

SNDDAT.WAR 

ADLIB.LFD 

??MUSIC.LFD, ???MUSIC LFD. 

GMIDIXFD, MMSOUND.LFD, 

XWING.LFD. SFX'LFD 

SETUP EXE 

SETUP.SBO 



LUDZIE LISTY PISZ* 



.MUS (muzyka) 
U8 (dzwieki) 

WAVrdzwiekij 

MID (muzyka) 

VOC (dzwieki) 

.VOC (mowa z gry) 

WAV 

WAV 

WAV (gadki) 

IFF. MID 



MID (muzyka) 
BMP (gtal 

BMP. .RAW (grafika) 
MID (muzyka) 
WAV (dzu • 




Nagroda (oryginalna gra komputerowa) nalezy bezsprzecznie do Jakuba Wllka z Mielca 
za wspaniale rozpracowanie gry Betrayal ai Ktondor za pomoca, Game Wizarda. 

Podziekowama dla Sabastiana Mioduszewskiego z Lom2y za program EXE -INFO 
(przyilij nowa wersjQ na nowy kompa» • Wojciecha Kuka z Poznama za iözne ciekawe 
programik) oraz nieocemonego Krzysztofa Zawisio za rozne edytory na Gambler CD. 

Marcin Wichary 

No 1 przyszedl czas na rozwia,zame pierwszego 
konkursu Na nastepny trzeba bedzie troche poczekac, az 
mi sie uda zdobyc nagrode (huh ( huh!). W kazdym razie 
bardzo dziekuje wszystkim za zadanie sobie trudu 1 
napisanie tych kilku slow. 

Przejdzmy jednak do rzeczy. Prawidtowe odpowiedzi 
brzi 
Wolfenstein 3D (to on zostal uznany za matke FPP, a nie Doom). 
William J. „B.J." Blazkowicz. 
BFG 9000 (ska.d pomysl, ze rocket launcher?). 
Bylo 10 typöw broni (slownie dziesieC). 
Kyle Kaiarn 

3D - „three dimensional", czyli „tröjwymiarowy". 
Konkursik nie byl wcale lak latwy. jakby sie moglo wydawac. Okazat sie 
nawet calkiem trudny. Myliliscie sie; przede wszystkim w odpowiedzi na pytanie 
2. Po piostu robiliscie bledy w poprawnej pisowni nazwiska (Blaskowilch, 
Blazkovitz, Blazenkowich). Na poczqtku chcialem nawet uznawac te odpowiedzi 
(tzn. z drobnymi bledami), ale kiedy okazalo sie, ze mnöstwo osöb popelnia I 
bledy, doszedtem do wm nalezy jednak uhonorowaö tych, kt< 

odpowiedzieli poprawnie. 

Spoio osöb uznaio, ze „matM" FPP byi Doom. Przykro mi, ale nie möge sie z 
tym zgodziö (bratem nawet ucizial vv dyskusji na ten temat w Internecie). 
Wiekszosc specöw za „kamieh wegielny" gatunku uznala Wolfika i tyle. Bez 
dyskusji. 

Na temat BFG 9000 nie ma sie chyba co spierac. zreszt^ dose rzadko 
zdarzaiy sie zie odpowiedzi na to pytanie 

Sporo problemöw przysporzyto pytanie o ilosc broni w DN3D. Od razu chee 
uspokoic wszystkich, ktörzy napisali. ze 11 (bo dwie nogi). Sporo osöb nie 
policzyio kopniecia i wyszto im 9. Nie mog© jednak zrozumiec, jak ktos mögt sie 
doliezyö 8 (!!!) typöw broni. Ludzie! Przeciez nawet klawiszy do zmiemania jest 
dziesiec, wiec jakie osiem?!?!?! 

..Znawcom" Dark Forces zdarzaiy sie dose dziwne odpowiedzi, np. Cajn 
Kiburtano, czy Kayle Katarna. JeezH! 

No dobra, Uroczysty Moment Oglaszam, ze Wielkim Zwyciezca. Wielkiego 
Konkursu zostal Tomasz Suchanek z Warszawy. Gratulacje. Nagrodq jest Quake 
(yeah. bravo, hooooralü). Wszyscy w redakeji byh „pod glebokim wrazeniem" 
m^drosci plynarej z logicznych i poprawnych odpowiedzi Tomka. Jego list wisi 
na scianie, aby swoim boskim blaskiem (blazkowiczem?) rozswietlal ciemnosci 
panuja.ee woköl biurka (i umyslu) Alexa. 

Tak wiec sprawe konkursu oglaszam za zakohezona,. Jeszcze raz dziekuje 
wszystkim za odzew. To pismaka bardzo podnosi na duchu, gdy dowiaduje sie. 
ze ktos go jednak czyta 

Niedawno obiecywalem, ze napisze troche wiecej o Terrninatorze 2. Jednak, 
poniewaz gra ukazaia sie juz na Zachodzie, wstrzymam sie z jakimikolwiek 
informaejami do chwih. gdy sam ja, zobaeze 

Tymczasem wykorzystam nadarzajacq sie okazje i opowiem Wam troche o 
wielkim przelomie w dziedzinie gier 3D. Ten przelom nosi nazwe Tomb Rider 
Czesc infosöw l screeny mozecie znalezc w dziale konsol, gdzie znajduje sie 
recenzja mojego autorstwa. Widziatem wersje na PSX, PC l Saturna, wiec mam 
jakie takie rozeznanie w temacie. Trzeba przyznac, ze najlepiej prezentuje sie 
hi-resowa wersja PC. 

Ale, ale. Zacznijmy od pocza.tku. Tomb Rider nie jest co prawda dokiadnie 
gr-a. FPP, przede wszystkim dlatego, ze swiat ogl^damy zza plecöw Lary (glöwnej 
bohaterki). Jest to jednak bardzo ciekawa. doskonaia od strony technicznej gra 



tröjwymiarowa. TR zasluguje na szczegölne uznanie za doskonaly engine 3D. 
ktöry pozwala tworzyc hale (takie duze pomieszczema) o wysokosci okolo 100 m, 
rzezby (np. sfinksa naturalnej wielkosci) l inne ciekawe szczegöly. np. rwa,cg 
rzeke czy wodospad. Dawno nie widziatem tak wspaniale wykonanej gry 3D. 
Wszystkie stworzonka zostaly zrobione dokiadnie ta. sam$ metod^, co w 
Terminator Future Shock czy Quake i sa. calkowicie tröjwymiarowe. Wrazenie 
niesamowite, szczegölnie w momencie, gdy atakuje 10-metrowy T-Rex. 

Lara moze robiö troszke wiecej niz zwyczajny bohater tröjwymiarowej 
strzelaniny. Przede wszystkim, potrafi sie wei^gaö na krawetizie, podobnie jak to 
byto w Prince of Persia. Potrafi robic bardzo zgrabne przewroty. wspaniale 
plywa, umie takze przepchna,c pöltonowy kamienny blök, jezeli uzna to za 
stosowne. Na ogöi zachowuje sie znacznie bardziej naturalnie niz np. taki Duke 
Nukem skaez^cy z wysokosci 40 m i trac^cy \0ty> energii. Ciekawym rozwi^za- 
niem jest automatyczne celowarue. Dzieki temu calq uwage mozemy skierowac 
na unikanie ataköw przeciwnika. Najlepiej wygl^da to w momencie. gdy 
strzelamy sie z ktöryms z bad guyöw - strzelanina jest az do bölu realna. 

Wspamaty engine ma oczywiscie peln^ wielopoziömowosc. dzi^ki czemu 
zrobienie kamiennego mostu zawieszonego nad przepasci^ nie jest czyms 
nadzwyczajnym. Pod wzgledem zaawansowania engine TR moze spokojnie 
stawac w szranki z takimi gigantami, jak engine id Softu do Quake'a czy X'n 
gine Bethesdy. Naprawde jest na co popatrzec. W przeeiwiehstwie do rasowych 
FPP. Tomb Rider nie jest strzelaniny Twörcy pofozyli nacisk na rozwi^zywanie 
zagadek, dzieki czemu gra khmatem jest bardzo zblizona do sern filmöw o 
Indym Jonesie. Najczesciej, aby przejsc dalej, nalezy najpierw rozwi^zac kilka 
zagadek; wtedy otwieraj^ sie drzwi prowadz^ce w gl^b katakumb, po ktörych 
ci^gle szlaja sie Lara. Trzeba przyznac, ze dzieki temu gra jest znacznie 
ciekawsza niz bezmyslna rzez w Quake'u Zagadki bywaj^ czasem bardzo 
skomplikowane, wiec nie uda Wam sie skonczy6 TR w ci^gu jednego wieezoru. 

W ostatnim odeinku klubu zaez^tem dyskusje na temat röznic miedzy 
Quake'em a Duke'em. Co najzabawniejsze, odzew przyszedl ze strony redakeji 
jeszcze zanim tekst ukazal sie w druku. Postaram sie wiec ustosunkowac do 
wypowiedzi moieh szanownych kolegöw. Jako „podpora" posluz^ bardzo sluszne 
spostrzezema jednego z moieh korespondentöw, niejakiego Gen. Grzecha, ktöry 
najpierw mi nabluzgal, a potem okazal sie bardzo ciekawym partnerem do 
dyskusji na wszelakie tematy (pozdrawiam go rebelianckim okrzykiem - „Smierc 
Imperium!!!"). 

Jesli sie nie zmieszcze dzis, to skoheze w nastepnym odeinku. 

Po pierwsze: zarzut dot. tröjwymiarowych potworöw, ktöre zdaniem Konrada 
von Gawrohskiego sq kompletn^ pomytk^. Jasne. Duzo lepsze s^ bitmapy, ktore 
obracaj^ sie co 45° i z kazdej strony wygl^daj^ identycznie. Duzo gorszy jest 
poruszaj^cy sie w sposöb autentyczny przeciwmk. wykonany technik^ motion 
capture. Zwlaszcza jeSli poröwnac go z Duke'em (z carym szacunkiem dla jego 
niezwyklej osobowosci), ktory ma cale cztery klatki animaeji w trakcie biegu. 
Przepraszam bardzo, ale argument jest calkowicie nie do przyjecia. Glöwna 
zaleta Quake'a to wtasnie przeciwnicy 3D. Tak wygl^da przyszlosc gier FPP. 

Na däwieki tez nie ma co narzekac. bo s^ bardzo „klimatyczne". Zombiaski 
wrylaz^ce spod wody mog^ przypiawic o zawal serca a reszta - cöz, odgJosy jak 
odgiosy. Po prostu nie ma macrosöw w stylu „Lucky son of a bitch!". Czy to 
wada? 

Fakt, ze brak przycisku „open" moze troche zdziwic i skonfundowac graeza 
przyzwyczajonego do tradycyjnego systemu, ale w trybie multiplayer ten brak 
bardzo sie przydaje. Z drugiej strony, nie da sie zrobic mojego ulubionego 
zareiku z DN3D. czyli zamkn^c przed nosem drzwi koledze. ktöry wlasnie 
pröbuje nas rozwahe z RPG. 

No dobra, obrona zakohezona. Teraz czas na atak frontalny. To nieslety 
prawda, ze Quake nie wniosl absolutnie niezego nowego do gatunku Wielopozio- 
mowosö z prawdziwego zdarzenia byia juz w Dark Forces, a przede wszystkim w 
Terrninatorze FS. To sarno z tröjwymiarowoscici przeciwniköw - tez juz byla d tez 
w TFS). 

Klimat Quake'a to troche zmieniony khmat Dooma. Taka sama atmosfera 
zaszczucia, przygnebierua itd. Znowu nie ma w tym niezego oryginalnego. To po 
prostu bardziej zaawansowany Doom (zgodnie z tym. co napisal Konrad, jestem 
czlowiekiem zlosliwym). 

Broh tez nie jest mezym speejalnym: opröcz spawarki rzeczywiscie nie ma za 
bardzo w czym wybierac. Shotguny byry w Doomie 2, a super nail gun to po 
prostu mini gun, tylko strzela gwozdziami 

Krew w Quake'u jest rzeczywiscie zenuj^ca. Wyglqda, jakby sciekala po 
powietrzu, a po zajsciu wyparowuje bez sladu. Smutne to, ze skaszaniono 
szczegöl tak wazny w grze czysto „rzeznickiej". Kolorystyce nie mam nie do 
zarzucenia - jest taka, jak byc powinna - ale calosc jest miejscami bardzo 
niewyrazna, nawet w wysokiej rozdzielczosci. Bardzo skuteezme utrudnia to 
granie (tips dla deathmatchowcöw - walnijcie sobie ubranka w kolorze etapu; 
bedziecie sie znakomicie maskowac). To by bylo na tyle w „tym temacie" Jak mi 
jeszcze cos do gtowy przyjdzie, to napisze. Jednak nie nie zmieni faktu. ze 
Quake jest gr$ dobr§. Nabywcy na ogöl s^ zadowoleni 

Za miesige ... RooS i moi (znaczy sie ja) bedziemy sie znecac nad konkursem. 

Zooltar 
zooltax-lupus.waw.pl 
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B^dicie pozdrowieni w kolejnym wydaniu Gildii. Przypominam. ze dalej 
zbieram Wasze opinie dotycza.ce rolpleja marzeh. I listöw przychodzi sporo. 
Chcialbym jednak, abyscie koncentrowali sie na ogölnym opisie, a nie 
zagl^biah w fabuie. ChociaZ, skoro ukladanie fabui tak si$ Warn podoba, to 
czemu nie. W takim razie napiszcie opowiadanko na göra 2000 znaköw (ok. 
jedna strona maszynopisu) Bohaterem ma byc ci§zko mysl^cy barbarzyrica 
(taki Thrud z komiksöw z Magii 1 Miecza), ktöry zdobywa stawe i kobiety (tylko 
bez pornografiü). Nagrody b^dci. W lym numerze poswiQcamy troche miejsca 
hitowi wszech czasöw (a przynajmniej grze tak reklamowanej), czyli Daggerfal* 
lowi. Nasz redakcyjny kolega Alex Uchariski, zwany przez niektörych Naczel- 
nym (wlasciwie dlaczego?) [bo ma prawo dopisywac sie. do cudzych tekstöw, 
kiedy mu sie, tylko spodoba - Alx], postanowil podzielic sie z Gildia. swoimi 
spostrzezeniami. 

KONKURSY 

Odpowiedzi na pytania konkursowe z numeru 12/96: 

1, Pelny tytut Ishar 3 to Seven Gates of Infinity. 

2, Gra Diablo zostala stworzona przez firme. Blizzard. 

3 Thera 1 Shadowlord to postacie z gry Stonekeep, 

4 Nie istnieje gra Wizard of the Wind. 

5. Do tej pory Polacy nie wydah gry RPG na plycie CD. 

6. Trzy gry, w ktörych wystepuje stowo „dungeon" to np.: Dungeon Keeper, 
Dungeon Hack. Dungeon Master. Wszystkie tytuJy podawane przez Was 
zostaiy sprawdzone. 

Z uwagi na brak miejsca przejdziemy na System 3-pytaniowy Trzy pytania - 
kaZde za jeden punkt. 

1. Ska.d pochodzq nazwy krain Wayrest i Sentinel? 

2. Odczytaj popiawnie anagramy: Rolka Try Beat Nord l Orient Lasy Dena. 

3. Bohaterem jakiej gry jest Tom Dnscoll? 

Nagroda b$dzie, ale na wszelki wypadek nie podaje, tytulu. bo potem robi 
sie CYRK. Ale bedzie fajna. 

LISTY 

„Pisz$ do Gildii po raz pierwszy, poniewaz od niedawna zaczajem sie 
interesowac grami RPG. Najbardziej lubi§ te komputerowe, chociaz pogrywam 
tez w AD&D. Do napisania sklonit mnie pewien problem. Otöz kupilem 
oryginalna. (!) gre Lands of Lore (trzeba zaczac od podstaw), ale to * * nie 
chce dzialac! Program w ogöle nie pyta o kody dostarczone z instrukcja., a 1 
tak siej zawiesza po odegraniu intro i wyboize poslaci, Pröbowalem wlaczac go 
na rö2nych konfiguracjach pamieci, wylaczalem muzyke. i dÄwieki - nie nie 
pomaga. Mam komputer: PC 486DX4 100 MHz. 8 MB RAM, 2 MB A3 SVGA, SB 
PRO II - czy to za malo. jak na gre z 1993 roku?! Bracia z Gildii, pomözcieü! 

Mam jeszcze jedno pytanie. Niedawno trafila do mnie wersja Shareware gry 
Yendonan Tales Mimo troche_ topornej grafiki zrobila na mnie duze wrazenie. 
Bardzo podobala mi sie, duza liczba przedmiotöw, a i bestiariusz nie byl zty. 
Gra wci^gneja mnie do tego stopnia. ze czuje niedosyt po ukohczeniu wersji 
demo. Bard2o chciaibym zdobyc cala. wersje, jednak nie wiem jak? Czy gra ta 
ma dystrybutora na terenie naszego kraju? A jesli nie, to jak ja. zdobyc? Na 
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koniec musz§ przyznac, ze Gildia to jeden z giöwnych dziatöw Waszej gazety, 
ktöry zawsze czytam. Ogölnie jest dobrze, co nie znaczy, ze nie mogloby byö 
lepiej. Duza, czesc Gildii zajmuje konkurs, oczywiscie nie jestem temu 
przeciwny. ale wydaje mi sie., ze powinno byc tarn takze wiele mnych rzeczy; 
stala lista przebojöw. informaeje o nowosciach, a takze (dla mnie najwazniej- 
sze) krötkie oceny programöw zaröwno tych starych, jak i nowych. Przeciez nie 
kazdy zajmuje sie RPG od lat, a wydanie pieniedzy na szajs. to zadna 
przyjemnosc. Pozdrowienia, Wielki Magu, sie Ci" 

Mirek 

Z Lands of Lore jest jakas dziwna sprawa. Wersja sprzedawana w Polsce 
nie chodzi na komputerach z procesorem 486 Intela. Poza tym wszystko gra. 
Oczywiscie, paramerty Twojego komputera sa. az nazbyt zadowalaja.ee. Zadzwoft 
do IPS (0-22 642 27 66) l naciskaj ich tak dlugo, pöki nie zalatwia. sprawy. W 
koricu zapiaciles! Jezeh chodzi o Yendonan Tales, to gra rzeczywiscie jest 
warta grzechu. Aby otrzymac pelna. wersja nalezy skontaktowac sie. z firma. 
Smithware (adres i warunki przyslania pelnej wersji znajduja. si$ z pewnoscia. 
wewna.trz programu). Stata lista przebojöw bedzie drukowana od nast^pnego 
murneru (po to zamieszczam ankiety). Natomiast co do nowosci, to owszem. 
czasami mozemy sobie na to pozwolic. Ale raezej sledzcie dzial News w 
Gamblerze. Jest on redagowany „na gor^co" 1 tarn powinny sie znalezc wszelkie 
bieza.ee informaeje. Krötkie oceny starszych programöw znajdziesz w tabeli w 
numerze 12/96. Niektöre oceny niestety s§ znacznie zawyzone (czasy sie 
zmieniaja. i program genialny wczoraj nie musi byc genialny jutro). Gry, ktore ja 
mogibym Ci polecic, to: The World of Xeen (poia,czona cz^sc 4 i 5), cykl Eye 
of the Beholder (zwlaszcza czeiö 2) l podobny Dungeon Hack, Lands of Lore, 
Betrayal at Krondor, Stonekeep, Anvil of Dawn, Albion 1 Daggeifall. 



PRZEWODNIK PO SWI 



RFÄLL4CZ-D 



Witam wszystkich w^drowcöw w swiecie Daggerfalt. Nie jest nas wielu, a to 
z powodu problemöw prawnych z dystrybueja. tej gry. powstaiych gdzies w 
Ameryce na styku firm Bethesda i Virgin. Dzi^ki temu jedna z najlepszych gier 
tego roku (a moim zdaniem najlepsza RPG) nie jest ofiejalnie sprzedawana w 
Polsce. I to ma byc normalny rynek? Nie, na Obliviona! Za miesia.c zaprezentu- 
jemy opis Daggerfalla w wykonamu duetu makabrycznego, Alex & Jacky. Teraz 
garsc luznych uwag i porad doswiadezonego. 13-poziomowego wojownika, 
Championa Fighters Guild. 

• Kazda Gildia podejmuje decyzje, czy Cie awansowac czy nie, co 28 dni. 
Pamietaj, jesli nawet wykonasz 10 misji w 2 tygodnie i tak nie awansujesz. 

• W Gildii (wbrew temu, co ci möwia.) mozesz trenowac nie raz dzienme, a 
co 12 godzin 

Przy wchodzeniu do sklepu zwracaj uwag^ na jego charakterystyke. W 
dobrze utrzymanych sklepach znajdziesz urukalne towary. ale gdy 
spröbujesz cokolwiek sprzedac - oszwabia. Cie Sprzedawaj lupy zawsze w 
kiepskich sklepach. Przy kupowaniu sprawdzaj wszystkie pöiki z towarami. 

• Gdy sprzedajesz towary za powazniejsze sumy (ok. 30 tys. sztuk zlota) 
kupiec nie piaci Ci gotöwka, (slabsze postacie moglyby nie udzwigna.c 
takiej kasy!), ale listem kredytowym. Wymiemsz go w banku na zloto. 

• Zdobycze zawsze lepiej sprzedawac w sklepach specjalistycznych (np. 
zbroje w kuzniach, a jeszcze lepiej u piatnerzy). Oczywiscie, wi^kszosc 
towaröw mozna sprzedawac takze w General Stores i Pawn Shops, ale 
dostaniesz za nie mniej pieniedzy. 

• Przyjmuj^c zadanie do wykonania i szacuja.c jego wartosc pamietaj, ze 
misja typu „wejdz do domu i zabij zwierzaka" nie przyniesie Ci zadnych 
dodatkowych korzysci. Tymczasem w misjach wymagaja.cych zejscia do 
podziemi lwia czesc zysku bedzie pochodzic z przedmiotöw znalezionych 
przy wrogach. 

Jesli wojownik nie umie czarowaö, powinien sie. konieeznie zaopatrzyc w 
przedmioty magiczne. Mimmalny (optymalny) zestaw czaröw to: Heal, 
Silence, Levirate, Water Breathing 1 jeden dowolny czar ofensywny typu 
Toxic Clouds, Fireball, Ice Storms (dokiadnie w tej kolejnosci). Jesli ktos 
nie wie, po co mu to, to od mniej wie^cej 10. poziomu sie dowie. 
To tyle w klubie Polsatu... sorry, nie ta bajka. Na koniec jeszcze jedna 

WA2NA uwaga. gra jest potworme zapluskwiona. Wersji 1.0 nie da sie 

skoriczyc. Kolejne patche do gry znajdziecie w Internecie; 

HTTP:\\WWW.BETHSOFT.COM. Ostatnio null panowie doszli do wersji 1.91 i 

jest to wersja pozwalajaca na mniej wi^cej spokojne grame. Patcha umiescimy 

oczy^viscie na kra.zku Gambler CD. 

Alex 

Tyle na dzisiaj w Gildii. Wszystkich, ktörzy napisah fajne teksty (m.in. na 
temat ideainej gry) mog$ tylko przeprosic (widzicie, jak bije si^ w me piersi 
gladiatora?), ze znöw zabraklo miejsca. Moze za miesiac? Po raz drugi 
drukujemy ankiete i potrwa to jeszcze kilka miesi^cy. Gra, ktöra. umiescicie na 
pierwszym raiejscu, otrzyma 3 punkty, druga 2, trzecia 1 punkt. Wsröd 
uezestniköw rozlosujemy nagrody. Oczywiscie, gry RPG. 

st. areymag sztabowy Erectus Magnificus 
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FAN 



(Fabryka fanöw. czyli okoucznosciowa fuz]a sekcji 
pilki noznej 1 sekcji pilkarskiej dla menedzeröw.) 
Witam fanatyczne Farne 1 fanatycznych Fanöw. 
Z hstöw, ktöre dotarty do Klubu Sportowego 
Gambler wynika, ze lo Wy stanowicie rdzeh czytelni- 
köw KSG. Pilka nozna nie tylko Warn w glowie t sercu, 
ale 1 w komputerze. Wszyscy podkreälacie, jak bardzo 
cieszycie sie z powstama klubu. My tez! Za wszystkie mile slowa bardzo 
dziekujemy, a ze chcemy, by bylo ich jak najwi^cej. zajmiemy sie dzisiaj tematyka. 
fulbolu. 

Zauwazyliscie zapewne, ze nie wszyscy redaktorzy Gamblera sa. zadowoleni z 
powstarua Klubu Sportowego. Strasza. Was wizja. likwidaqi najmmej popularnych 
klubow, umniejszaja, wage Waszych sportowych zainteresowan, Chca, miec wiecej 
miejsca na swoje kluby. Sportowi Fanatycy, tylko ogromna iiczba przysylanej do KSG 
korespondenqi moze ich zniecheoc do drwin z Waszej pasji 

PRZECIEZ TO SA TYLKO 
KOMPUTEROWiLrÄNTOSZE 

W Iistopadowym, inauguracyjnym wydaniu KSG napisalem kilka zdan na temat 
zalet Sensible World of Soccer. W ten sposöb chcialem Was sprowokowac do 
podzielenia siq z czytelrukami Gamblera swoimi spostrzezeniami na temat plll 
noznej jako gatunku gier komputerowych. Pierwszy list przyslal Dominik Wojnarow- 
Bld Pisze on miedzy innvmi 

„Zanim przejde do konkretow chcialbym sie Warn troche podlizac. Otöz fakt, ze 
zalozono KLUB SPORTOWY wysuwa Gamblera daleko, daleko do przodu przed inne 
pisma (juz trace go z horyzontu, tak daleko jest do przodu). (...) 

Z czescia. tekstu [z listopadowego KSG] najzupelniej sie zgadzam (np: „pilka, 
nozna. zyje swiat", „jedna starsza gra utrzymala sie na piedestale popularnosci - 
Sensible Soccer"), natomiast z cz^scia, nie bardzo. Gralem, wierzcie mi, w wiele 
röznych „gier-symulatoröw" pitki noznej 1 wiem, ze nie ma gry idealnej (nie ma 
nawet gry zblizajacej sie do takiej). Nie chodzi mi o to, ze rnaja. pewne wady, lecz 
o to, iz maja. bardzo duze WADY We wszystkich grach dose szybko mozna byto 
znalezc miejsce, z ktörego gol padal w 99%, np.; w Sensible Soccer biegniemy z 
pilka. prostopadle do bramki miedzy bramkarzem a slupkiem i gol! W Sensible 
WoS strzelamy po przekamej 1 gol! FIFA '96 - rzut rozny lub aut (bhsko pola 
katnego) i gol! W Actua na polu karnym okrecamy sie, strzelamy po przeka.tnej i. 
Poza tym uwazam, ze gry pilkarskie nie rozwijaja. sie, lecz kreca. w kölko - 
Sensible mial grywalnosc super (ach. te noce zarwane na wielkich spotkamach z 
kumplem, Holandia - Wiochy; cöz to byly za meeze), brakowaio jedynie bajeröw w 
postaci lepszej grafiki ltp. Nastaly nowe, lepsze czasy. Powstaly gry FIFA '96, 
Actua Soccer. zdobylem je i... o zgrozo! Co sie stalo ze stara. miodnoscia.? Te gry 
maja. piekne ciato. lecz nie maja. juz duszy. Co to za rewolucja? Moim zdaniem, 
idealem bylaby gra taezaea: grywalnosc i tempo akqi z Sensible Soccer. sposöb 
ukazania gry l klimat z FIFA '96 oraz animaeje i technike rysowania postaci z 
Actua Soccer. (...) 

Tak w rzeczywistosci kibicuje. opröcz POLSKI oczywiäcie, HOLANDII (jako 
reprezentacji narodowej), AC MILANOWI (jako klubowi zagranieznemu) i LEGII 
WARSZAWA (jako klubowi polskiemu). 

Z powazaniem" 

Dominik Wojnarowski 

To jest wlasnie to, co Fanki i Farn lubia. najbardziej. Fanatyczny list od 
sympatyka pilki noznej w kazdej postaci. 

Zawiera on wiele stwierdzen, z ktörymi zgadzam sie w zupelnosci. Jezeli chodzi 
o möj ideal gry pilkarskiej, to uwazam. ze nie nalezy od programistöw gier 
pilkaiskich oczekiwac stworzerua superrealnej symulaeji futbolu. Przeciez w tego 
rodzaju grach komputerowe fantosze (fantosz - rodzaj marionetki) animujemy 
rekami, a w pitke nozna. gramy wszystkimi czeäciami ciala - opröcz tych wtasnie. 
Trudno zatem wyobrazic sobie superrealna. komputerowa. symulaeje tej dyscypliny 
sportu bez helmöw rzeczywistosci wirtualnej 1 speejalnej przystawki do grania 
nogami. 

W „pilkach noznych" najwazmejsza jest grywalnosc! Oprawa graficzna l 
dzwiekowa maja. za zadanie przeruesc choc w czqsci atmosfere meezöw 
pilkarskich do naszych domöw Jesli wiec wystarcza do tego VGA (kiedys za 
czasöw Sensible wystarezala) to bardzo dobrze. 

Z nadeslanych listöw wynika, ze nie brakuje wsröd Was zwolenniköw 
menedieröw pilkarskich. Marek DEMONICLES D^browski jest (a raezej byl. bo 
komputera w tej chwüi nie ma) fanatykiem Championship Manager 94/95 (Amiga, 
PC). Oto lista jego fantastycznych osiagmec w tej grze 

wielokrotme zdobywai potröjna. korone (mistrzostwo i Puchar Anglii i Puchar 

Coca-Coli); 

kazdego roku tnumfowal w europejskich pucharach; 




zarobil dla klubu 100 min funtöw w cia^gu 15 sezonöw; 
pierwsza jedenastka warta 103 min funtöw. przy sredniej wieku 23 lata; 
wszyscy zawodnicy z podstawowego skladu byL reprezentantami swoich 
pahstw; 

zwyci^stwa we wszystkich meezach sezonu rozegranych na wlasnym boisku, 
ogölny bilans bramkowy 145-25; 
najwyzsza srednia ocen zawodmka w calym sezome - 
9.36. 

Marek pisze, ze wszystkie sukeesy zawdziecza 
stosowamu takiego stylu prowadzenia druzyny 

1. Ustawienie zawodniköw na boisku: 34-3 Long Ball. 

2. Wszyscy wystawiani pilkarze byii zawodnikami 
ärodka pola (z litera. C - central). Wiekszosc 
stanowili mlodzi graeze (wiek ponizej 25 lat). 

3. Przed kazdym meezem hgowym ustalal premie za 
zwyci^stwo w wysokosci 1000 funtöw, a za meeze w 
europejskich pucharach - co najmniej 5000 funtöw. 

Ntewajpliwie Fan Demonicles zasiuzyi na fanfary 

Musze przyznac. ze to nie lada wyczyny. Gralem w rözne wersje pierwszego 
Championshipa (bardziej popularny jest obeenie CM 2 Season 96/97) przez pöltora 
roku, ale nigdy nie udalo mi sie osia.gna.c takiego bilansu bramkowego i podobnej 
sredniej ocen z calego sezonu, nie möwiac o zarobionych kwotach czy wartosci 
pieni^znej pierwszej jedenastki. Natomiast möge sie: pochwahe hczba. 234 tys. pkt, 
zdobylych w rankingu menedzeröw, gdy kierowalem Tottenhamem Hotspurs. 
Zachecam wszystkich do dzielenia sie z Klubem Sportowym osia.ganymi wynikami, 
opisem przebiegu kariery trenerskiej, relacja. z rozgrywanych osiedlowych 
turniejöw i wszelkimi opowiadaniami o doswiadczeniach ze „sportöwkami". 

Wszyscy fanatycy tylko czekaja., aby sie dowiedziec, jak wypadaja. na tle 
innych. Moze macie jakies propozycje stworzenia w KSG tabeli z najlepszymi 
rezultatami w poszczegölnych grach sportowych? A moze zyczycie sobie 
weryfikacji tych wyniköw na Gambleriadzie? 

KONKURSY 

Na poczajek obiecane rozstrzygniecie konkursu „Lyk historn*' z numeru 12/96. 

Byl to trudny konkurs - mial znalez-c wsröd Was znawcöw historn tytulu Kick 
Off i produkeji z mm zwia.zanych. Nagiode, gre Kick Off '96, ufundowana. przez IPS 
Computer Group, otrzyma Dawid Gala« z Krakowa. Opröcz niego zasobna. wiedza. 
wykazali sie: Mirostaw Bartus z Gdahska-Oliwy, Jan Burker z Bydgoszczy, Tomasz 
Slowihski z Gdanska, Tomasz Swiderski z Sopotu, Marcin Wojakowski z Sosnowca. 

Przyjmijcie od nas wyrazy uznania. 

Wyniki ankiety na „Najlepszego polskiego piikaiza 1996 r." podamy w 
nast^pnym numerze. 

A teraz nowy konkuts: 

Jak pokonac Wlochow na Wembley? 

Takie wlasnie pytanie zadaje sobie obeenie cala Anglia Potnva to az do 12 
hitego, kiedy sedzia po raz pierwszy zagwi/d/.e, by rozpoczac mecz miedzy 
wyspiarzami a druzyna. Italii. 

Waszym zadaniem, jako menedzeröw Anglii, jest osia.gniecie jak najkorzystmej- 
szego rezultatu z komputerowym (generowanym przez gre Championship Manager 
2) zespolem Cesarea Maidiniego. Przysylajcie Was2e propozycje - sklady, style 
gry (Direct, Passing i Long Ball) i ustawienia zawodniköw na boisku - do 28 
lutego. Powinny one byc przedstawione tak jak Waszych przeciwmkow, Wlochöw, 
zamieszczone ponizej. 

Napiszcie röwniez „warunkowe" decyzje nt zmiany taktyki w trakcie spotkania, 
np: gdy w 30. min, wynik bqdzie remisowy, to zmiefi Nevdl& na Fowlera i przesufi 
go do linii ataku. 

Postaramy sie, aby nagroda, byl menedzer pilkarskr Jesli nam sie nie uda, 
bedzie to „sportöwka". 

Uwaga! Dodatkowa. nagrode rozlosujemy wsröd tych, ktörzy osia.gna. taki wyruk 
meezu, jaki bedzie mial miejsce w rzeczywistosci 12 lutego. 
4-3-3 Attacking Passing Style 

1. Angelo Peruzzi 9. Fabrizio Ravanelh 

2. Ciio Ferrara 10. Pierluigi Casiraghi 

3. Paolo Maldini 1 12. Angelo Di Livio 

4. A Costacurta 13. Gianluca Paghuca 

5. Luigi Apolloni 14. Amadeo Carboni 

6. Gianfranco Zola 15. Roberto Baggio 

7. Diego Fuser 16. Dino Baggio 

8. Gianluca Vialli 

Asystent wszystkich menedzeröw, Kristoff 

PS PamiQtajcie o dopisku „Klub Sportowy Gambler" na 
kopercie. Rozwiazanie konkursu podamy w numerze 5/97 Gamblera. 
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ELITARNY IKLUB QENERAkÖW 



Motto; 

Prawdziwa wojna pod wzgledem porza.dku i ladu do zludzema przypomina 
ogarniety pozarem bürdet 

Andrzej Sapkowsld, Chrzest Ognia 

Jestem w szoku. Zakiopotany 1 skonfundowany. A to z powodu faktu, iz po 
pierwszym konkursie nadeszlo do EKG ponad dwiescie odpowiedzi (w tym 
mnöstwo poprawnych). W numerze 1/96 opublikowalem pierwsza. liste awansöw, w 
tym dola^czam nastepne nazwiska. Niestety, publikowanie nazwisk wszystkich 
awansowanych nie wiem, czy w przyszlosci bedzie moziiwe. W koncu EKG musi 
zawierac cos jeszcze poza spisem personaliöw, Chyba ze wymysie tak trudne 
pytania, iz polamiecie sobie na nich zeby, a przez to awansöw bedzie mniej. 

KONKURS 

Oto prawidlowe odpowiedzi na pytania z numeru 12/96. 

1. Akcja gry History Line toczy sie w latach 1914-1918. 

2. Smoki (Czarna Wieza) i feniksy (Czerwona Wieza) pochodza. z Heroes of 
Might and Magic 

3. Hanging Gardens, Colossus l Pyramids to budowle z gier Cywihzacja i 
Cywilizacja 2. Nalezalo wymienic oba tytuty. 

4. W postac piezydenta USA gracz wciela sie. w Cyberjudas. 

5. Do tej pory ukazafcy siq: Ardeny, Gettysburg, Shiloh, Waterloo, Antietam. 
Wystarczylo wymienic trzy tytuly, 

I od razu nastepne pytania. Na odpowiedzi czekam do 25 lutego. Jezeli wiecej 
osöb zdobedzie röwna, liczbQ punktöw (nawet mmejsza. od maksimum) o zwycie- 
siwie rozstrzygnie losowame. Awans otrzymaja. jednak tylko osoby. ktöre odpo- 
wiedza. poprawme na wszystkie pytania. Odpowiedzi musz^ byc podane na 
kuponie. Komecznie! Nagroda. dia zwyci$zcy jest gra Z, uiundowana przez IPS 
Computer Group. 

1. Co l^czy gry: Celtic Tales i Uncharted Waters? 

2. W tej grze mozemy wziac udziai m.in, w bitwach o: Japonie przyszlosci. kraj 
Azteköw. starozytny Rzym i artunahskg Anglie, O jaki tytui chodzi? 

3. Spotkac piekne panny na rycerskim turnieju, stracic kopia. wroga, zdobyc 
zamek krölewskiego przeciwnika, zabic smoka - gdzie mozna? 

4. Jak nazywala sie, miejscowosc, pod ktöra. wojska rzymskie poniosry 
druzgocaca, kleske (ok 50 tys. zabitych) w wojnie z Kartagina.? 

5. Pan ( o zabawnym nazwisku Vodnik, srworzyl dwie bardzo interesuja.ee, 
blizniaeze gry strategiczne (opisywane zreszta. w Gamblerze). Akcja jednej toczy 
sie na terenach dzisiejszej Wielkiej Brytarui. Irlandii i czesci Skandynawü, drugiej 
na terenie Niemiec. Wymieii ich tytuty. 

üwaga! üwaga! Uwaga! 

Od tej pory nagrody przyznawane beda. z wi^kszym „poslizgiem". Tak wiec 
zdobywce nagrody z numeru 12/96 podam w numerze 3/97 i tak dalej. Jest to 
spowodowane dlugim cyklem wydawniczym, ale dziQki temu röwniez pechowcy, 
ktörych listy nadehodza, z duzym opöznieniem, b$da. mogli wziac udziai w 
losowaniu. 

GRA WSZECH CZASÖW 



Oto nastepna odsiona naszej klasyfikacji: 
1 Warcraft 2-94 pkt. 

2. Command&Conquer - 70 pkt 

3. Cywilizacja 2 - 62 pkt. 

4. Cywilizacja - 34 pkt 

5. Panzer General - 24 pkt. 



LISTY 

Otrzymalismy nast^pny list od chorazego Srnoszny. tym razem z dolaezonymi 
scenanuszami do C&C. Jak tylko oderwiemy sie; (wlasciwie dlaczego ja pisze 
liczbie mnogiej; pluralis maiestatis?) od grania w HoM&M2. Red Alert i Lords of 
the Realm 2 i inne, to si^gniemy po scenanusze pana chorazego. W kazdym razie. 
dziekujemy. A teraz kilka jego rad; 

Command & Conquer 

1. Inzynierowie nie sa. w stanie przejqc niektörych budynköw, m.in. röznych 
wiezyczek. Komputer, obieraja.c jako cel ataku inzymeröw Twoje 
zabudowama, znowu kieruje sie; utartym schematem: budynek najdalej 
wysunie/ty na pölnoc. Postaw wiec tarn jakiekolwiek dzialko i klopot z 
glowy. Inzynierowie wejda. do dzialka i nie sie nie stanie. 

2. Odszukaj w katalogu, w ktörym masz zainstalowana. gie/ ( plik conquei.ini. 
Wyedytuj go najzwyklejszym edytorem i w linijce DeathAnnounce zmieii 
wartosc na 1. Uruchom gre. Teraz, gdy zostanie zniszezona jakas 
jednostka, EVA powie: GDI/NOD unit destroyed. 

3. Podczas ostateeznego ataku na swia.tynie NOD-u (w 15. misji GDI), kiedy 
bedzie ona juz „na wykoriczeniu", uderz w nia. dzialem jonowym. Ujrzysz 
inne zakohczenie. 

Krystian Smoszna 

Conqueror A.D. 1086 

1. Optaca sie atakowac mmejsze zamki. Po zajeciu wszystkich malych 
zamköw danego hrabstwa odcinasz jego wtadee. od dochodöw. Nie moze 
wtedy utrzymac duzej armn. wi^c powimenes bez problemu zajac jego 
zamek 

2. Pami^ta], iz jeden rodzaj jednostki podczas bitwy ma przewage nad 
drugim Rycerze bez problemu rozprawiaja. siq z szermierzami. szermie- 
rze szybko pozb^da. sie halabardniköw, halabardnicy maja. przewage nad 
rycerzami. Tak wiec odpowiednio rozkiadaja,c sity, mozna odniesc 
zwycie.stwo nawet nad przeciwnikiem dwukrotnie liczniejszym. 

3. Zawsze, kiedy szykujesz sie do zdobycia Londynu. we£ ze soba. dwa 
mieeze: Kingslayer sword l Mercenary's sword, Jeden z nich na 100°o sie 
zlamie. 

Ireneusz Bilski 

Warcraft 2 

Kiedy klflcniesz na postac wrogiego zolnierza prawym lub lewym przyciskiem 
myszy ze 100 razy, przeciwnik wybucha, a Ty niezego nie tracisz. [A gdzie 
przyjemnosc z zabicia wroga wlasnymi dlonmi? - gen.B.J 

Wojciech Sychut 

Warhammer 

W wakaeje kolega zarazii mme bitewnym Warhammerem. Poszediem z mm do 
sklepu Games Workshop i z ponad 100 funtöw, jakie miatem przeznaczone na 
wydatki, zostalo mi 30. Zaczajem zbierac armie Chaosu l podejrzewam. iz to jest 
jedna, z przyczyn mojego nie najwiekszego zainteresowania kompuierow^ wersja. 
tego cudu natury. Dowodzenie wszystkimi praworzadnymi ludzmi czy krasnoludarm 
jest lekko wnerwiaja.ee. Wsröd denerwujacych mme cech tej ogölnie wspaniatej 
gry musze wymienic tez dzialame srodowiska Windows 95. To wirus rozprowadza- 
ny przez przest^pee Billa G. l jego przestepez^ organizacje M Wersje p>od Win 
3.1 mozna kupic tylko w Angin, co tez zrobilem. Nie najszcz^sliwszym rozwia.za- 
niem bylo wpiowadzeme rozgrywki w czasie rzeczywistym. Nie jestem zmutowana. 
malpa. z kilkoma ramionami i kilkudziesiecioma oczami (choc niewiele mi brakuje) 
i nie umiem dowodzic pietnastoma regimentami. czterema bohaterami i dwiema 
maszynami bojowymi jednoczesnie. Moim zdaniem. graeze powinni mied 
mozliwosd wyboru mi^dzy gramem w czasie rzeczywistym a podzialem na tury. 

James Killer 

Troche wkurzylismy siq z kumplami, kiedy przeczytalismy w Gamblerze 1/96 o 
grze Warhammer: Shadow of the Hörnet Rat. Mianowicie to, ze jest trudna jak 
zadna i bez pomoey edytoröw nie da sie jej skonezyc. Prawie przez dziesiec noey 
po dwanascie godzm przed komputerem, po kilkakrotnie rozgrywanych bitwach z 
Orkarm i Windows 95, przy optymalnym ustawieruu wojsk i odxobinie szczescia 
dotarlismy do kohea tej emocjonuja.cej strategii. Po kilku miesia.cach znalezlismy w 
Gamblerze krötki opis i czegos nam tarn brakowalo. Nikt bowiem nie napisai o 
Przedmiotach Magicznych. A wyst^puja. w grze dose licznie Taki przedrruot mozna 
znalezc po skohezonej bitwie. uwaznie przygla.daja.c siq terenowi. W miejscu, gdzie 
ukryty jest przedmiot, co 6-8 s bryska malutka gwiazdka. Nalezy wöwczas poslac w 
to miejsce oddzial. Pamietajcie, ze kto raz otrzymal taki przedmiot, nie moze go 
przekazac nikomu innemu. 

SWORD OF MIGHT - pierwsza misja, na drodze. 

DRAGON BLADE - Swen Cailsson, w balwanie. 

SHIELD OF PTOLOS - Rescue Umarm, za zachodnia. kep^ drzew. 

SWORD OF HEROES - Slave train honour, na cmentaxzu. 

POTION OF STRENGTH - Shattered pass. 
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TALISMAN OF OBSIDIAN - Squatters rights, miedzy lasem a budynkiem na 
wschodzie. 

BANNER OF MIGHT - Slave assault. na poinocy. 

ARMOUR OF METEORIC ARMOUR - Bandits hideou!. pizy zachodniej kepie 
dizew. 

DREAD BANNER, PAFRYING SWORD - podczas drogi do Lorien. 

POTION OF STRENGTH (2 SZTUKI) - podczas The final battle, kiedy 
zatrzymamy si$ przy Nuln 

Pewex 

Mnie gra wydawala sie okropna z uwagi na: stopien trudnosci, dzialame 
Windows 95, walke w czasie rzeczywistym. Kolega Frogger (martwiak) twierdzi, iz 
zeby naprawde efektywme grac. trzeba dobrze znac zasady WFB. (gen.B.) 

Warhammer Fantasy Battle 

Warhammer Fantasy Battle to gra fantastyczna, orygmalna, ponadczasowa - po 
prostu jedyna. Kazdy gracz znajdzie tu cos dla siebie: smoki. Elfy, ciezkozbrojna 
jazda, oddziaty kuszmköw. hordy Goblinöw na wilkach, armie umarlaköw, wampiry, 
gryfy i oczywiscie Skaveny. Jedynym minusem Warhamxnera jest jego cena. Zestaw 
podstawowy (podrecznik • 104 figurki) kosztuje 150 ztotych. Kazdy szanujacy sie 
giacz musi posiadac specjalny podrecznik, ktöry w sposöb wyczerpujacy traktuje 
o jego ulubionej rasie. Cena jednego to ok 70 ziotych. Do plastikowych figurek 
(30-40 sztuk za ok. 100 ziotych) musimy miec ok. 15 figurek metalowych, ktöre 
beda. w naszej armü reprezentowaly dowödztwo, katapulty itp. To ok. 230 ziotych. 
Aby figurki fcadnie prezentowary sie na stole, musimy je pomalowac (zestaw färb i 
pedzelki - 85 ziotych). Nastepnie nalezy zbudowac makiete. przyszlego miejsca 
starc. Oczywiscie, mozna ja. zrobic sarnemu, lecz ladnie wygladaja. takie elementy, 
jak: studnie, wieze, kopalnie, lasy, ementarze - okolo 50-150 ziotych. W sumie na 
t$ gre. trzeba wydac od 660 do 800 ziotych. Jednak kiedy juz wszystko mamy, to 
sam miöd. Grac mozna latami i nie nudzic sie. Dzieki Warhammerowi mozna 
rozwinac zdolnosci taktyczne. wyobraznie i umiejetnosci przewidywania. Gre 
polecam szczegolnie tym osobom, ktöre nie maja. komputera. [Niestety, podane w 
tekscie ceny zdazyry juz wzrosnac - red,] 

sir Konrad 

Do tej optymistycznej wizji wtra.ee pare groszy. Po pierwsze. wydatki nie 
korieza, sie na podanej kwocie. Znam osoby maja.ee zestawy za kilka tysiexy 
ziotych i weiaz dokupuja.ee nowe figurki (znam tez osoby majace zestawy za 
kilkadziesia,t tysi^cy, ale to rzeczywiscie nie jest do szczescia potrzebne). Poza 
tym, trzeba zebrac grono kolegöw-pasjonatöw. Od czasu, gdy na rynku pojawiry 
sie pisma branzowe, nie jest to na szczescie problem. Zawsze mozna znalezc 
adres potrzebnych nam osöb. Poza tym, to rzeczywiscie WCIAGA. (gen.B.) 

Warlords II Delaxe 

1 Jaki wplyw na jednostke ma blogoslawiehstwo w kapliezee? Przeciez nie 

otrzymuje za to punktöw doswiadczenia. 
2. Co oznaczaja. bonusy: cancel hero, cancel non-hero, -1 enemy Stack, 

• 1 star. 

Micha! Bodzek 

Blogoslawiehstwo zwieksza sile kazdej jednostki z grupy o 1. Bonus cancel 
hero oznacza, iz wrogi bohater nie wpiywa na sile swoich wojsk. Cancel non-hero 

- to samo, tylko w przypadku innych istot (np. smok). Stack oznacza zgrupowanie 
wojska. Kazda jednostka, wystepuja,ca oddzielme, moze miec inna. sile niz w 
zgrupowaniu. Parametry ♦ 1 i — 1 odpowiednio zwiekszaja, i zmniejszaja. sil^ 
zgrupowania. (gen.B) 

Polanie 

Kiedy w niektorych misjach ciezko Ci zaeza^c, wystarczy w pewnej odleglosci 
od wioski postawic jaka^s budowle i nie budowac jej, Wrög, gdy bedzie szedl na 
wioske, zaeznie sie wyzywac na tej budowli, a Ty bedziesz mial spoköj, Potem. 
jesli wioska jest rozbudowana, mozna rozprawic sie z wojskami przeciwnika, ktöre 
nadal pröbuja. zniszczyc budynek. Czasem nawet nie zwracajq uwagi na to, ze ktos 
je atakuje - tak sg zajele. 

Kacper Wozniak 

Ideal 

Jak mi sie wydaje, niewiele jest gier strategicznych, w ktörych mozemy 
rozwijac panstwo (miasto) i ro2budowywac jego infrastrukture l jednoczesnie 
prowadzic dzialania wojenne. W takich grach z reguly nacisk polozony jest na 
walke - wtedy rozwöj miasta jest bardzo uproszezony (C&C) lub wrecz odwrotnie 

- najwazniejsza jest rozbudowa jakiegos miasta, a dzialania wojenne s§ bardzo 
uproszezone badz wcale nie wystepuja. (SimCity). Dlatego chcialbym. aby powstala 
gra jakby z pol^czerua tych rodzajöw. Chodzi mi o gre, w ktorej kierowahbysmy 
pahstwem; rozbudowa najwiekszych miast (jak np. w A-Train), zarzadzanie carym 
handlem, prowadzenie dzialan wojennych. Cary obszar przedstawiony bylby 
podobnie jak w Panzer General, a bitwy wygla.dalyby jak w C&C. Byloby to 
pola,czenie najlepszych gier strategicznych röznych dziedzin. 



Kacper Wozniak 

Takie pröby (moze nie na tak duza. skal^) juz podejmowano. Na przyklad w 
grze Caesar 2, gdzie bitwa toczy sie w czasie rzeczywistym, a na rozbudowe 
mfrastruktuiy nie mozna narzekac Do Twojego pomyslu la.czenia gatunköw 
dorzucilbym jeszcze jeden: kiedy zdobywamy budynek przeciwnika, gra zmienia 
sie w doomopodobna. i tylko wtedy, gdy juz wytniemy wrogöw w pieri, mozemy 
budowle przeja.c (troche se tak zartuje). Sporo osöb pyta, kiedy wreszeie dotrze na 
rynek Magic the Gathering Ukazal sie dotychezas zbiör desktopöw z llustracjami 
z MtG oraz wersja demo. Pelna wersja, ktöra zapowiadana jest na .wkrötee", 
bedzie wymagac 486DX4/100, 16 MB RAM i Windows 95. 

Oto lista awansöw (a wiqc nowo promowanych sierzantöw). jeszcze za 
poprawne udzieleme odpowiedzi na pytania z Gamblera 1 1/96. 

Andrzejak Artur, Banachewicz Konrad. Bauach Robert, Beba Filip, Bednarz 
Tomasz, Benedyk Robert, Bialecki Lukasz, Bielski Piotr, Bilski Ireneusz, Bodzek 
Michal, Bogulewski Marcin, Boj Asia, Brola Slawomir, Bykowski Wojciech, Bzdela 
Bartek. Czepczor Pawel, Czmielewski Maiek, Czupla Tomasz, Dluski Marcin, 
Dobroslawski Robert, Dryll Tomasz. Dyaczyhski Jaroslaw, Flis Pawel, Furgacz 
Przemyslaw. Gajlikowski Jacek, Gawlik Grzegorz, Gnat Radoslaw, Goryca Krzysztof, 
Görka Radoslaw, Görniak Kornel, Gruca Konrad, Kegel Marcin, Koloda Tomasz, 
Kolodzihski Jakub, Kondrot Tomasz, Kotarba Michal, Kopyra Tomasz. Kubicki 
Dominik. Kriszpin Aiek, Krupa Maciej, Kubasiewicz Maciej. Kruszewski Bartosz, 
Krzemihski Artur, Lalka Dariusz, Lenczewski Mikolaj. Lipski Lukasz, Lohski Piotr, 
Lozynski Tomasz, Maj Marcin, Maksymiak Grzegorz, Malczewski Jan, Mahnowski 
Grzegorz, Mandla Michal, Mikla Norbert, Milczarski Marcin. Milewski Milosz, 
Nowak Dariusz, Nowosielski Tomasz, Olszewski Andrzej, Oltuszyk Marcin, Ozimina 
Marek, Pahczyk Marek, Pawlicki Cezary. Pawlicki Maciej, Petrykowski Jakub, 
Pietruszka Piotr, Pirög Pawel, Polahski Pawel, Porebski Marek, Pytka Jakub, Prytek 
Przemyslaw, Rabihski Adam, Raczkowski Przemyslaw, Radzyniak Robert, Reclaw 
Biazej, Rutkowski Krzysztof, Rzeszutkowski Marcin, Sekowski Maciej, Siedlecki 
Slawomir. Skory Kaiol, Sobala Mateusz, Sobala Bartosz, Strus Marcin, Sulanowski 
Jan, Surman Jan, Szarmach Dariusz, Szczepahski Pawel, Szkutnik Przemyslaw, 
Swiderski Tomasz. Slusarz Piotr, Tokarski Tomasz, Tokarski Radoslaw, Trauth 
Lukasz, Twardowski Hubert, Wojakowski Marcin, Wojnarowski Dominik, Wojtan 
Piotr. Wozniak Mateusz. Wöjcik Tomasz. Wrzalka Bartek. Zmijewski Barttomiej. 
2ywko Kuba. 

Wszystkim nowo mianowanym sierzantom serdeeznie gratulujQ, a tym. ktörzy 
pozostah kapralami möge tylko powiedziec: Chlopaki. pröbujcie! Na koniec 
przypominam o zasadach konkursowych: kazdy, kto odpowie poprawnie na 
wszystkie pyiania otrzymuje awans. Ten, kto pierwszy zostame generalem, bedzie 
mög! przygotowac jeden odcinek EKG, a poza tym otrzyma nagrode w postaci 
trzech strategicznych superhitöw komputerowych. Nad pomyslem niektorych z 
Was, abym przedstawial w Klubie historie slawnych bitew zastanowie sie, ale brak 
miejsca chyba na to nie pozwoli. 

generalissimus Bocevau w imieniu Kolegium Polaczonych Sztabow 
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zmmbäii 



Witam'M Dzisiaj Top Gun w pigule. 

Gab inet figur wo(j)skowych 

Kilka uwag autorstwa zwyci^zcy tuinieju Top Gun na III Gambleriadzie 
Piotra „Gunmana" Rozalskiego. 

„Musz§ sie podzieliö kilkoma spostrzezemami i zadad kilka pytan [pytama za 
miesia,c - Z.K,]. 

Klos zapomnial w opisie dodad zdanie „Bez joysticka (1 to dobrego) nie 
dotykaj". Przeciez bez joya nie da si$ wymanewrowaö zadnej rakiety, nie möwia,c 
juz o wykonaniu calej reszty manewröw. Swoja. droga., ciekaw jestem, czego 
u2ywa Pulkownik? [Odpowiadam: Logitech Wingman Extreme - Z.K.) Jako wierny 
fan Strike Commandera (juz widz§ ten grymas na twarzy) uwazam, ze - wobec 
braku sequela - Top Gun; Fire at Will przejmuje jego wspaniaty klimat L wage 
przywia,zywana, do strzelania z dzialka (YES! moja ulubiona bron).j3woja, droga. - 
dlaczego nie mozna Vulcana przestawid w iryb High 60CX3 strz./min? [O tym 
wiedza. only autorzy - 2.K.] Frajerzy, wyznajacy motto „Lust for (pressing) fire" 
mieliby za latwo? Czasem autopilot strzela sam Phoenixami - przydalby sie 
klawisz od Master Arm. Dlaczego kabina wirtualna jest tak slabo wykonana? 
Urwaio mi ogonl [Bez komentarza - Z.K.) Czujq sie jak tylny strzelec Latajacej 
Fortecy albo jeszcze gorzej. Röznica miedzy stopniami trudnosci jest maio 
odczuwalna (wyja,tek - uzbrojeme). Rozpoczajem w Miramar z kilkoma utatwienia- 
mi. a skoriczylem z rnaksymalnymi utrudnieniami. Dia mnie röznicy nie ma 
prawie zadnej. a radocha wieksza. Misja 4. w Miramar jest mozhwa do ukohcze- 
nia (z malymi ulatwieniami). Dobra. czas na mi^cho. 

1 Jak widzisz cos" na pasie (misja 7. w Korei). a nie ma ZSU am SAMic, to 
dlaczego nie rozwaLiö z dzialka? 

2. Jezeli masz trudnoöci, wez 6 Phoenixöw (zestaw 41) i wal po 1-2 do 
kazdego wroga z drugiej (wazne!) fall wrogöw Wycia,gnij wnioski z tej 
szarzy i nastepnym razem bedziesz prawdopodobnie wiedzial, gdzie lezy 
klucz do sukcesu 

3. (...) 100% skutecznosci w wymijamu rakiety (bez uzycia chafföw lub Aar). 
5 mil (gdy lecisz na dopalaczu, jezeli lecisz na AUTO lub MP to nawet 2 
mile) przed pociskiem zröb swiece (Lub zanurkuj prostopadle do ziemi) i 
gdy rakieta bedzie prawie u celu (obserwuj radar ustawiony na 2 mile lub 
Action PiP) nacisnij klawisz 5 (klawiatura numeryczna). NIE podpuszczaj 
pocisku zbyt blisko! Czary??? Czegos takiego nie ma nawet Tie Defenderü! 
F-14 Tomcat RULEZü! Jest to tez dobre podczas dogfightingu (przekrocze- 
nie 90, 5, i taki MiG-29 jest jak na palelni), lecz wtedy tego nie uzywam, bo 
to juz kompletnie nie fair. Killer, jako symulowany uczeii Gen. Jerzego G. ( 
pewnie sie tym brzydzi. To nie jest OK, ale pomaga przezyc... 

4. Wiele osöb narzeka na marna jakosc terenu. Owszem, maja. racje, lecz nie 
do kohca. Panowie z SH zapomnieh o opcji w menu Graphics i trzeba 
uzywad parametru - po dodaniu superhi (TOPGUN superhi) teren jest 
wspamaiy Qak Voxel Space 2). Niestety, przy superhi i ustawieniach 
graficznych na maximum gra dziala prynnie dopiero na P300. Qak jestem 
sam w powietrzu, to dopiero na P166 jest plynnie (!). Wina pami^ci - 16 
MB?) Przypommam o potrzebie posiadania patcha (ver 1.1), aby möc 
uzywad parametru z drugim kra^zkiem. 

5. Gra nie ma realistycznych misji rozpoznawczych. Szczytem tego jest misja 
7. w Libii. Dia mnie to sztuczne utrudmenie maja.ce na celu wkur*.* 
gracza, gdy ten dwudziesty ktörys" raz pröbuje przejsc misje zgodnie z 
wytycznymi, Powodem sa dwa shity na pasie, a dokladniej to, co maja, 
podwieszone na pylonach. Gdy juz prawie wychodzilem z zasiegu SAM-öw 
(czasem troche podziurawiony, ale ze zdjeciami), zawsze dobierali mi sie 
do d*.*. Pözniej wpadlem na ten sam pomysl, co Killer (na dlugo przed 
opisem) i jakos poszlo. Prawdziwe rozpoznanie powinien przeprowadzac 
satehta/Aurora/TR-2, a jesli juz F-14 to w eskoicie dwöch F-14, Prowlera i 
dwöch Intruderöw. jednego z HARM-ami, drugiego z bombarru Paveway (na 
Szylki i SAM-y). Za to pilot musi sfotogxafowaö ok. 20 celöw. 

6. Nie wiern, dlaczego Killer zaleca fotografowanie na 3000 (,.z wyja.tkiem 
ostatniego rozpoznania") skoro mozna wyzej? Szylka (nawet jedna) moze 
duzo, wiec moja rada: pakuj sie na 4900 z hakiern (nie naciskaj H :-) ) i 
wtedy rob fotosy. Pözniej ostra görka z wyjäciem w bok. Czysto. sucho, 
zawsze pewnie. 

7. Nomad to niezly cheater. Nie wiern, jak mozna wymanewrowac 3 „piecdzie- 
siajtki czw6rki" wystrzelone w odstepach ok. 1 s i miec tylko Status 



Damaged, ale ten sukinkot to potrafi. Nomada radze raczej czestowac z 
wyrobu General Electric w ataku czoiowym. niz marnowa6 rakiety. 

8. We wszysskich misjach. kiedy nie jest wymagana Twoja obecnosc nad 
celem (lecisz jako eskorta bombowcöw), mozesz latwo zapobiec zestrzele- 
niu swoich (bardzo przydatne w nusji 3. w Korei). Musisz leciec jako 
pierwszy Lee nie za wysoko, pomiedzy 5 a 15 tys. stop. Miej radar AWACS-a 
ustawiony na 20 mil. Kiedy cel pojawi sie na radarze. przelec jeszcze ok. 2 
mile (musza. Cie namierzyc!) l zacznij krazyc - utrzymuja^c ten dystans - 
tak dlugo, jak bedzie trzeba. 

9. Rozpoznanie - misja 3 w Libii Trzymaj sie cia.gle za Raven i tak nadleö 
nad cel Namierza. ja. i pewnie zestrzela,, a Ty spokojnie zrobisz zdjecia 
Potem masz szanse zapolowac na Hindy (do spölki ze Stingerem) Szybciej 
i bez stresu. 

10. Ciekawostka: raz Cobra (last mission) odpahia swoje Exocety nie do 
lotmskowca. lecz do mnie! W zamieszaniu bojowym (musiaiem zgubic kilka 
Alamo & Archeröw) nie udalo mi sie stwierdzid:, jak pociski te pröbowaty 
mnie upolowac, lecz wiern, ze po tej nieudanej pröbie zmiemly cel na 
Kennedy'ego. 

11. Widac, ze Killer pisal opis Miramar po walce z iraiiskimi F-14. W Miramai 
wystarczy tylko lekko drasnac przeciwnika, a nie - komecznie go 
zestrzelic) 

12. Gr^ skonezylem z utrudnieniami na max, 110 bandytöw zestrzelonych 
(wiem. ze malo - lubi§ pracQ w kolektywie). 

13. Jeszcze o opejach. Odnosz^ wrazenie. ze zmiana opcji expert na novice 
enemies bardziej zmniejsza skuteeznose swoich niz wroga. 

14 Swego czasu Pulkownik pisal o kuszacej perspektywie wymanewrowania 4 
rakiet jednoczesme Ja mialem w przedostatniej misji cos lepszego - 8 
rakiet (4 Side'y ♦ 4 Sparrowy) jednoczesme. Skutek byl niezwykle trudny 
do przewidzenia 

15. O uzbrojeniu rakietowym. M6j ulubiony zestaw to »1. Zestaw #2 jest OK, 
lecz trzeba uwazac! Sparrow to dobry pocisk, ale nie wtedy, kiedy inni 
wal^ do Ciebie z rakiet. Sidewinder ma maly zasi^g, a poza tym strzelanie 
mm blisko swoich jest niebezpieczne (chyba juz wal$ truizmy) - pocisk ten 
po oglupieniu kieruje sie w byle kogo. 

18. Na ekranie radaru pokladowego F-14 (kabina - F2) widaC wszystkie 
wystrzelone pociski [O cholera. ale nowosc - ZK] 

17. Nigdy nie slrzelaj rakietami z odl maksymalnego ich zasi^gu - odezekaj 
troch^. 

18. Killer, cos nie tak z Twoim opisem ostatmej misji. Kennedy jest atakowany 
przez 2 SU-27 (Spider & Cobra, oba maja. 2 Exocety, proponuje po 2 
Phoenixy na kazdego) w eskorcie 2 SU-27 (Dancer & Leech, rakiety pow.- 
pow., proponuje kazdemu 1 Phoenixa). Jeden z tych ostatnich b^dzie leciec 
w kierunku ruskich - mimo to odpal do niego Phoenixa. Po starcie 
odezekaj, az SU-27 beda. w odleglosci ponizej 65 mil (Cobra lubi zwiewac) 

l szybko wystrzelaj wszystkie 6 A1M-54, a w razie czego (potem) skasuj z 
dzialka niedobitki (jezeli Dancer i Leech wymanewruja. pociski. daruj sobie 
i przerwij misjs). Gdy Phoenixy b^da, juz lecialy. musisz zgubic kilka rakiet 
Alamo, nie zatuj smieci i NIE TRAC kontaktu radarowego z wrogiem. W 
tym momencie Nomad, zamiast atakowac Rusköw, moze przyczepic sis do 
Ciebie. Wtedy b^dzie goraco (2 Archery * ewentualnie nie zestrzelony 
wczesniej SU-27) - zgub Archery i szybko zlap Nomada w celownik 
Vulcana, a SU-27 zostaw na deser. 

Jesli wszystko pöjdzie dobrze, to Nomad wykorzysta swoje ostatme Archery 
do skasowania Igora (zwykle Iwana zestrzeliwuja, pierwszego). Pozostaje Ci 
tylko zestrzehö Nomada z dzialka. Zacznij strzelaö jeszcze przed wejsciem 
assa w zasi^g. MiG potrzebuje maksymalnie ok. 4 trafieh (lub jednej celnej 
seni...). W razie niepowodzenia (czyzby Ci joy zle pracowal?) masz jeszcze 
szana«? - szybki zawröt w pionie i wcisni^cie klawisza 5 (klawiatura 
numeryczna) po przekroczeniu 90. 

I jeszcze jedno - nie kiyj siq przed Nomadem w cieniu wlasnego 
lotmskowca - program cheatuje i z Nomada wysypuja. si$ 4 Exocety! To 
nie fair, ale tak jest... 
Tym razem to juz naprawd$ koniec. F-14 jest w porza.dku, ale czekam na 

przydzial do jakiejs lepszej (czyt. zwrotniejszej) bryki: F-16C Block 52 lub F-22A. 

Tradycyjnie zyczQ tyle samo la,dowan, co startöw' 

Lt. Gunman 

„PS Ciekaw jestem, co bQdzie mial Falcon 4.0 w metryczce? 200*t? Wydaje 
mi sie, ze Top Gun jest jakby wprawka. do niego. Na poparcie tego niech 
swiadezy chocia2 fakt, iz niektöre typy rakiet. (np. AMRAAM) ktöre mozna 
obejrzec przegla.darkaj, w ogöie w grze nie wystepuja.!"' 

Podsumowanie 

Na tym chyba zakoiiczymy rozprawy o Top Gume. Za miesia.c jeszcze kilka 
pytan kolegi Gunmana. Czekam na hsty i odpowiedzi na konkursy z poprzednich 
Kluböw. Przypommam, ze konkurs na hymn trwa nadal... 

col. Zgred Killer 




GAMBLER TETE 2/97 




rozwi^zania 



BROKEN SWORD (PC CD-ROM) 

Paryz 

Wygrzebalem sie spod parasola i wszedlem do srodka 
zrujnowanej wybuchem kafejki. Lezacy m^zczyzna nie zyi, nie 
mial przy sobie zadnych dokumentöw Podszedlem do 
nieprzytomnej keinerlei 1 posadziiem ja. na lawie. Kiedy sie 
ocknela, dalem jej butelke brandy i pogadalem przez chwile 
o katastrofie. Wyszedlem na zewna^trz i zabraiem gazete lezaca. pod lampa, 
(przejrzalem ja. szybko). Potem poszedlem w strone praeujaeego w wykopie 
robotnika. I wtedy zatrzymaia mme polieja. Inspektor postanowil przesiuehae 
le w kawiarni Opowiedzialem o wszystkim, co widzialem, potem dostalem 
od inspektora jego ID. Kiedy wyszedlem na zewnqtrz, zobaezylem dziewczyne 
robia.ca, zdjeeia 1 zaczepiiem ja. Byla to fotoreporlerka praeujaea dla pewnej 
gazety. Dowiedzialem sie, ze nieboszczyk nazywal sie Plantard 1 byl umöwiony 
w kawiarni z moja. rozmöwczynia.. Nicole dala mi swöj numer telefonu. 
Postanowiiem porö2mawia6 z robotnikiem. Kiedy dalem mu gazete odszedr, a 
wtedy moglem zabrac lom z jego skrzynki z narzedziami. Naprzeciwko 
kawiarni znajdowala sie slepa ultezka. Morderca musial uciec tamtedy. 
Podwazylem lomem klape od wejscia do kanaiu 1 zszedlem na döl. Znalazlem 
sztuczny nos klowna, chusteezke do scierania makiiazu 1 kawalek matenalu. 
Wyszedlem na göre druga. drabinka. i znalazlem sie na dziedzincu hotelu. 
Zaniepokojonemu portierowi pokazalem ID inspektora Rosso 1 pogadalem z nim 
o klownie. kelnerce i ofiarze zamachu. Pokazalem mu skrawek matenalu. 
Okazalo sie, iz widzial czlowieka ubranego w ströj wykonany z takiej matern. 
Zapamieral numer telefonu krawea. Od razu zadzwomlem do Nicole i przekaza- 
lern jej, co odkrylem. Zaprosila mme do siebie. Zanim sie tarn udatem, odbylem 
pouezajaca. pogaw^dke z kwiaciarka,. Nicole na pocza,tku rozmowy przekazala 
mi zla. wiadomosc: wydawca nie byl zainteresowany jej materiaiem. Podobne 
zamachy popelniono juz we Wloszech 1 Japonii. Raz uezynil to morderca w 
przebraniu sniegowego bahvanka, potem jakis w pxzebraniu pingwina. Kiedy 
pokazalem jej skrawek matenalu okazalo sie, iz ma zdjecie faceta w takich 
wlasnie spodniach! Dala mi je Zadzwomlem do krawea Todryka, ktörego 
numer otrzymalem od portiera Niestety, odmöwil udzielema informaeji, pöki nie 
podam mu nazwiska khenta. Potem obejrzalem nos klowna 1 pokazalem go 
Nicole. Okazalo sie. ze znajduje sie na mm adres sklepu z kostiumami. Nicole 
powiedziala mi, gdzie to jest. Postanowiiem natychmiast siq tarn udac. 
Sprzedawca nie mögl mi pokazac spisu klientöw wypozyczajacych kostium 
klowna, ale za to bezbledme rozpoznal mezczyzne ze zdjeeia Nicole. Dokladnie 
obwachal tez chusteezke. ktöra posluzyla do starcia makijazu. Wiedzialem juz, 
iz zaböjca nazywa sie Khan 1 wypozyczyl dwa kostiumy: klowna i wrözki. Na 
koniec sprzedawca zrobil mi glupi dowcip, ale podarowal tez electroshocker 
Wröcilem do Nicole, ktora tymezasem odkryla, iz poprzednie dwie ofiary byly 
w tym samym czasie w Paryzu. Zadzwomlem do krawea Todryka 1 podalem mu 
nazwisko Khana. Powtedzial, iz dostarczyl kostium do hotelu Ubu 

Pogadalem z dwoma oprychami jak gdyby nigdy nie i wszedlem do srodka. 
W holu siedzial starszy pan 1 jakas paniusia. Pogadalem z nimi. Okazalo sie, iz 
nieS2C2$sna pani zakochala sie w morderey (Khanie), ktöry opowiedziai jej 
bajke o swoim zyciu (podal nazwisko Moerhn). Nastepnie udalem sie do 
reeepeji 1 pröbowalem zabrac z pölki kluez. Niestety, reeepejonista o wygla.- 
dzie zigolaka zauwazyl mnie. Podszedlem do starszej damy, a ona postanowita 
mi pomöc. Zajeta reeepejoniste, ja tymezasem porwalem kluez. Wszedlem na 
pielro i otworzylem mm pierwsze drzwi. Poköj byl pusty. Wydostalem sie przez 
okno na parapet 1 przeszedlem do nastepnego. To byl poköj morderey, ale 
spryciarz nie zostawil w nirn nie, co mogtoby mnie naprowadzic na jakis slad. 
Kiedy chciatem wyjsc drzwiami, zobaezylem Khana lda.cego korytarzem. 
Natychmiast wpadlem z powrotem do pokoju i ukrylem sie w szafie. Morderca 
zmienil ubranie i wyszedl. Sprawdzilem kieszenie spodni, ktöre zostawil 1 
odkrylem pudeiko po zapalkach z Klubu Alamut oraz ID na nazwisko Moerlin. 
Zszedlem do reeepeji 1 pokazalem zigolakowi za lada. ID. ale mimo to nie 
chcial mi wydac zawartosci sejfu Moerlina. Znowu poprosilem o pomoc stara, 
dame, a ta szybko przekonala reeepejoniste. Dostalem stary manuskrypt, kt6ry 
byl w sejfie Moerlina. Starszemu panu (nobhscie) pokazalem pudeiko z Klubu 
Alamut (cos bredzil o jakims Starcu 2 Gör) oraz manuskrypt. Na widok tego 
ostatniego stwierdzil, ze jestem w wielkim niebezpieczehstwie i w ogöle 
mieszam sie do nie swoich spraw. Chciatem szybko biec do Nicole, ale nagle 
przezylem chwile jasnowidzenia. Wyobrazilem sobie, jak wychodze z hotelu, 
zostaje przeszukany przez dwöch gangsteröw, ktörzy znajduja. manuskrypt. A 
potem zobaezylem siebie w wielkim worze la.duja.cym w Sekwanie. Udalem sie 
na göre, wszedlem do pierwszego pokoju, wdrapalem sie na parapet i 
zrzucilem na podwörze manuskrypt. Wyszedlem z hotelu. a gangsterzy 
przeszukali mnie - zupelme jak w moim widzemu. Oczywiscie. nie nie znalezli 
Szybko zabraiem manuskrypt z podwörza i poszedlem na polieje. Donioslem na 
gangsteröw, pogadalem z dyzurnym poliejantem oraz mspektorem Rosso. 
Wszystko po to, aby uslyszec, ze sprawa morderstwa zostala zamknieta. 
Poszedlem do Nicole 1 obejrzehsmy wspolme manuskrypt. To stara srednio- 
wieczna robota z czasöw templanuszy. Nicole opowiedziala mi historie tego 
tajemniezego zakonu 1 ze do tej pory nie odkryto ogromnego skarbu templariu* 



szy. Dowiedzialem sie, ze Nicole zna naukowca, ktöry zajmuje sie sredniowie- 
czem. Pracuje on w Crune Museum. Udalem sie tarn, ale nie zastatem nikogo 
poza nierozgarnietym strözem. Za to zobaezylem tröjnog, dokladnie taki sam 
jak na rysunku. Napis glosil, iz odnaleziono go w Irlandn. Wröcilem do Nicole, 
opowiedziala mi badaniach siynnego profesora Peagrama. Postanowiiem udad: 
sie do Irlandn. 

Irlandia 

Najpierw odwiedzilem miejscowa, knajpe. Zanim tarn wszedlem, porozmawia- 
lem ze stoj^cym kolo wejscia malolatem. Maguire opowiedziai mi, iz jedyny 
miejscowy zatrudniony przy wykopaliskach to niejaki Fitzgerald. Wszedlem do 
pubu i porozmawialem z Fitzgeraldem. Pogadalem tez z innymi goscmi. Kiedy 
pijaczkowi przy barze postawilem piwo. powiedzial, ze widzial Fitzgeraida. 
Zdaje sie jednak, ze profesor Peagram wybyl po angielsku. Poza tym chlopcy 
gadali drogocennym klejnocie. Kiedy pijaczek opröznial swoje piwo, 
zakositem mu reeznik spod lokeia. Natomiast z kichaja.cym staruszkiem 
pogadalem o sidlach, a kiedy kichal szybciutko zwinajem ze stolu jeden 
egzemplarz. Wyszedlem pogadaö znowu z Maguirem. Przyznal, iz widzial 
Fitzgeraida rozmawiaja.cego z Peagramem. Co wazniejsze. widzial jakies 
przekazywane z ra,k do ra.k pudeiko! Wröcilem do knajpy i przycisna.lem Fitza 
do muru. Kiedy jednak zaproponowatem mu, by oddal pudeiko, wyskoczyl jak 
oparzony na zewna.trz. Kiedy wyszedlem za nim, Maguire opowiedziai mi, co 
widzial. Biedny Fitzgerald. Czolowe zderzenie z rozpedzonym Ferrari nie nalezy 
do przyjemnosci. Ale mialem nadzieje, ze facet mögl cos zgubic. Niestety, 
krata w chodniku byla zamknieta, Przeczuwalem, ze moze sie otwierac od 
strony piwnic pubu Barman nie chcial mnie wpuscic za kontuar, postanowiiem 
wiec zrobic mu brzydki dowcip 1 zakrecitem cisnienie w beezee (regulator byl 
na zewna.trz przy drzwiach). Kiedy poprosilem o piwo (najpierw jedno wypilem 
do dna) okazalo sie, iz beka nie dziala. Pokazatem wiec barmanowi ID 
Moerlina, z ktörego wynikalo, ze pracuje dla firmy elektrycznej 1 obiecalem 
naprawic sprzet. Chcial mnie wypröbowac, wiec najpierw musialem naprawic 
jego zmywarke do naezyri. To bylo stosunkowo proste. Wlozylem sidla w 
kontakt 1 „po ptokach". Teraz barman zgodzil sie wpuscic mnie do piwnicy. 
Ciemno tarn bylo „jak oko wykol", ale przesuna.lem wajehe Wyszedlem na 
zewna.trz i unioslem krate w chodniku. I wtedy zjawil sie Khan. Az mnie 
zamurowalo! Na szczescie myslal, ze jestem jednym z tych wsioköw 1 szybko 
sobie poszedl. Wröcilem do piwnicy, zabraiem latarke 1 zobaezylem klejnot 
Potem odkrecilem kran 1 zmoczytem reeznik. 

Za pubem znalazlem brame do zamku (solidnie zamknieta.). Pogadalem z 
farmerem pilnujacym stogu 1 opowiedziatem o wypadku biednego Fitza, 
Namöwilem go, aby zglosil wypadek na pohcji, a sam wdrapalem sie na stög. 
Poniewaz nie moglem dosiegnac muru. znalazlem mala, dziure w scianie 1 
wlozylem w nia. lom. Teraz poszlo jak z platka. Dotarlem na dziedziniec. gdzie 
ktos przywia,zal kozla [kozla powiadasz... - Frogger], Pröbowalem dojsc do 
drabiny, ale hukna.1 mnie rogami. Spröbowalem jeszcze raz, ale tym razem 
szybko pobieglem na lewo w strony starego pluga. Przesuna.lem go i koziol 
zapla.tal sie. Spokojnie dotarlem wiec do drabiny 1 zszedlem. Znalazlem sie w 
pomieszczeniu, gdzie - wydawalo mi sie - jest tajne przejscie. Niestety. sciana 
nie chciala nawet drgna.c. Obok byl mur z miejscami na palce Wsuwalem tarn 
dloii 1 nie. Przewröcilem wiec stoja.ca. na ziemi figure. podnioslem J4, a w 
piachu zostaly slady patcow. Znalazlem na stoliku gips i sypnajem. Chciaiem 
wyza.c reeznik, ale wysechl. wiec musiaiem wröciö do piwnicy pod pubem 1 
znowu go zmoczyc. Teraz wyzatem reeznik 1 kiedy gips stwardmal, otrzymalem 
swietny odcisk. Wlozylem odeisk w sciane 1 tajne drzwi otworzyly sie. 

Paryz 

Wröcilem do Nicole i pokazalem jej möj duzy klejnot (ha!). Powiedzialem 
tez wypadku 1 facecie nazwisku Marquet, Potem poszedlem na komisanat. 
Zandarm znal Marqueta i powiedzial, ze facet jest w szpitalu. Podal mi adres. 
Pojechalem tarn, spytalem reeepejonistke o Marqueta 1 pokazalem jej ID. 
Poszedlem korytarzem i natkna,lem sie na pewnego przyglupa czys2C2a,cego 
podlog^. Odla,czylem mu maszyne. a gdy odszedl, zajrzalem do pokoiku obok i 
przebraiem sie w ströj doktora. Wröcilem do reeepeji, pogadalem z lekarzem, 
ktöry wyslal mnie na obehöd ze swoim asystentem. Kazalem mu uzyc aparatu 
do mierzenia cisnienia na paejeneie leza.cym po prawej stronie. Poszedlem do 
pokoju Marqueta i pogadalem z nim. A potem znowu bylem swiadkiem 
zaböjstwa. Po szpitalnych przezyciach pojechalem do muzeum i porozmawialem 
z Lobineux. Opowiedziai mi assasinach, templanuszach i rozpoznal pudeiko 
zapalek z klubu Alamut. Straznik marudzil, zebym nie otwieral okna, ale 
zrobilem to, kiedy byl odwröcony Natomiast, kiedy je zamykal, wslizgnaJem sie 
do sarkofagu. Kiedy muzeum zostalo zarnkniete, zobaezylem dwöch opryszköw 
spod hotelu. Pröbowali ukrasc tröjnög, ale momemalnie zrzucilem na nich 
totem. Nagle pojawil sie niespodziewany sojusznik w przebraniu. 

Zjawilem sie u Nicole z bola^cym Ibem. Okazalo sie, iz to ona uratowata 
mnie w muzeum. W dodatku ukradla tröjnög. Cwana panienka. Chyba sie 
zakocham. Postanowiiem pöjsc do Mountfacon - to miejsce wspominal 
Lobineux. Pogadalem z zonglerem 1 sklerotycznym zandarmem, potem jeszcze 
raz z zonglerem. Gdy sobie poszh, otworzylem wlaz moim ulubionym lomem i 
zszedlem do kanalöw. Rozwalilem sciane lomem. Znalazlem ukryry mechamzm i 
obejrzalem go. W lödce uruchomilem kolo z iaheuchem, przyczepilem go do 
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mechanizmu w scianie, wröcilem na lödke i pocia.gna.lem za niego. Sciana 
zrobila puff i przelazlem na diuga, strone. Zajrzalem przez dziure w scianie i 
zobaczylem zebranie nowoczesn'ych templariuszy. Co za wredne gady! Kiedy 
odplyneli, poszedlem do sah 1 postawilem tröjnög w kole. Wlozylem klejnot - 
ukazaly sie litery M, A, R, I, B. Manb, lo musi cos znaczyc. I znaczylo. Nicole 
powiedziala. ze tak sie nazywa wioska w Syrii. Poszedlem do Lobineux i 
pogadalem z nim o manuskrypcie. Teraz döszedl nam jeszcze slad hiszpanski 

Hiszpania 

Znalazlem sie, przed pieknym palacem, ale choleiny ogrodmk nie chcial 
mnie wpuscic do srodka. Poszedlem wiec na bok 1 zakrecüem mu doplyw 
wody, zawia,zuja.c na wezu aparat do mierzema cisnienia. Gdy odszedl, lo ja fru! 
do hacjendy. Kiedy uslyszalem warczenie psöw. schowalem sie za zbroje. A 
potern skoczylem po schodach na göre. Zobaczylem stara. ksiezne i odstawilem 
z ma. gadke-szmatkQ. Poszlismy do mauzoleurn. Kiedy podmoslem Biblis, 
odkryia sie szachownica. Przestawilem biale figury w nastepuja.cy sposöb: 
wszystkie w srodkowym rzedzie, laufer na görze. kröl nizej i skoczek pod mm 
I wtedy otwarla sie skrylka. a w nie] u]izalem starodawny kieliszeczek. 

Syria 

Obejrzaiem stragany i pokazaiem sprzedawcy dywanöw pudelko zapalek. 
Odsuna.1 jeden dywan 1 moglem wejsc do klubu. Szef mia! obciety jezyk. wiec 
nie odzywal sie za duzo, ale pogadalem z kierowca. Ultarem. Kurs z nim 
kosztuje piec dych. a ja akurat bylem splukany. Chcialem pöjsc do kibla, ale 
byl zamkniety, bo ktos ukradl szczotke- Wröcilem na targ i przyjrzalem sie. 
sprzedawcy kebaböw. Cholerny tubylec uzywal szczotki na swoim straganie. 
Ale nie sadze. zeby chcial ja. oddac po dobroci, Pogadalem sobie z rozgarnie* 
rym chtoptasiem o imieniu Nejo i dalem mu pilke zabrana, zonglerowi. Nejo w 
zamian nauczyl mnie pewnego arabskiego zwrotu, dzieki ktöremu sprzedawca 
z rewerencja. odda mi szczotke- Jak wypowiedzialem ten zwrot, to kebabczyk o 
malo mnie nie ubil. Pogonil za mna. z nozem. Gdy wröcilem do Nejo, okazalo 
sie. iz sprytne chlopie zwmelo tymczasem szczotke- Poszedlem do szefa klubu i 
oddatem mu szczotke- Doatalem klucz do kibla, otworzylem kluczem pojemnik 
na reczniki i zabralem sobie jeden. Poszedlem do straganu Nejo i poglaskalem 
kota. Gdy zwiai na pölke. nacisnajem dzwonek w blacie. Pojawil sie ojciec 
Nejo. Kot sie sploszyl 1 stracil figurke. Polamala sobie lapki. Wziajem ja. i 
przetartem szmatka,, potem pogadalem z rodakiem i opylilem mu ten zlom za 
SO zielonych. Teraz poszedlem do Ultara i zaplacitem za kurs. Przy samocho- 
dzie dalem mu recznik 1 ruszylismy. 

Kiedy zjawihsmy sie na wzgörzu, urwaiem patyk z krzaka. Z niego i 
recznika zrobilem line z kotwiczka.. Zawiesilem ja. na skraju skarpy i zsunajem 
sie w döi. Wlozylem lape do dziury i szarpnatem za pierscieh. Wlazlem do 
tajnego pomieszczenia. obejrzaiem rzezbe i plaskorze^be A, i znalazlem trupa. 
Zabralem mu szklo powiekszajare. Wtedy zjawil sie Khan. Duzy facet z duza. 
spluwa, w lapie. Wyprowadzil mnie na zewnattz i zadawal pytama. Powiedzia- 
lem mu prawde. bo myslalem, ze zrobimy deal: prawda za zycie. Ale nie z tego 
- i tak chcial mnie zabic Spytal. czy chee umierac jak pies czy jak mezczyzna. 
Nie marudz, tylko podaj mi swoje lekarstwo, chlopcze - odpowiedzialem. Tak 
mu sie to spodobalo, ze chcial na pozegnanie potrza,snac moja. grabula.. 
Chwycilem szybko elektroshocker - mial dosyc potrza.sania do korica zycia. 
Przez moment zastanawiaiem sie. czy nie chwycic pistoletu. ale... Skoczylem w 
döl urwiska i wyia,dowaiem w samochodzie. 

Paryz 

Poszedlem do kosciola w Mountfacon i pogadalem z ksiedzem. Dalem mu 
hiszpanski kielich do oczyszczenia. Obejrzaiem groby, przeczytalem inskrypeje, 
obejrzaiem statue 1 pergamin, ktöry trzymala w reku. W pergamin wetknqlem 
szklo powiekszaja.ee 1 obejrzaiem przez nie witraz. Zabralem kielich i posze- 
dlem do muzeum Opowiedzialem Lobineux o rzezbie znalezionej w Syrii. a on 
rozpoznal w niej Baphometa. Zadziwiajajce. ale w Paryzu odkryto podobne 
miejsce. Poszedlem wiec obejrzeö wykopaliska. Zszedlem na döl, drzwi do 
kibla byly zamkniete. Poprosilem straznika o klucz i otrzymalem caly pek. Mam 
juz wprawe w robieniu wytrychöw, wiec odbilem klucz do podziemi w mydle, 
uzylem gipsu, calosc zmoczylem, osuszytem i mialem piekna. kopie klueza. Ale 
nie wygla,dal na prawdziwy. Poszedlem na göre pogadac z malarzem, ale nie 
dal mi skorzystac z farby. Jak sie go pozbyc? Zadzwomlem do Nicole 1 
powiedzialem malarzowi, ze jest do niego teiefon. Gdy odszedl, umoczylem 
klucz w farbie. Teraz wyglada niezle. Podmienilem podrobiony klucz z dobrym, 
ale zdalem sobie sprawe. ze straznik wyczuje röznice palcami! Nie szkodzi, 
glöwka praeuje; wylaezylem termostat. zrobilo sie zimno, straznik zalozyi 
rekawiezki i wtedy dalem mu pek kluezy z tym fatszywym. Zeby si^ pozbyc 
straznika, zadzwonilem do Nicole. Ona oddzwonila, straznik poszedt na göre, a 
ja otworzylem drzwi. Postawilem kielich na podtodze na dolnym poziomie. 

Hiszpania 

Lopez tym razem byl grzeczny 1 uprzejmy. Pogadalem z ksiezna, i posze- 
dlem do mauzoleurn. Zamknajem okno na görze kijem. Potem owinatem woköl 
niego chusteezke, zapalilem pochodnie 1 swiece w zyrandolu pod sufitem. 
Kiedy swieca sie stopila, okazalo sie. ze w srodku jest kamienna figurka. 
Zabralem Biblie- Wröcilem do ksieznej, pogadalismy chwile i poczytali Bibhe. 
Okazalo sie. ze trzeba szukac starej studni. Lopez poradzil mi, abym pobawil 
sie w rözdzkarza. Ulamalem gal^zke w ksztalcie litery Y. Lopez powiedzial, co 



mam robic. Po malych perturbaejach znalezlismy stara. studnie- Zlazlem na döi 1 
zobaczylem paszcze kamiennego lwa. Jeden zab mu sie ruszal. Kiedy uslysza- 
lem rumor, odskoczylem do tylu Cale szczescie, bo kamienna ptyta pädia tuz 
kolo mnie. Dalej byl ciemny korytarz. Gdzie ja mam latarke? Nie mam. 
Przypommalem sobie. iz w maiym pokoju na lewo od wejscia do palacu 
widzialem lusterko. Poszedlem po nie, wröcilem do studni i ustawiaja.c lusterko 
pod odpowiednim katem oswiethlem ciemna, sciane. Odnalazlem tajna. komnate- 
Kamienna figurka okazaia sie kluczem. 

Paryz - Szkocja 

Pojechalismy pocia.giem do Bannockburn. Po kontroli biletöw wyszedlem z 
przedzialu 1 ida,c wagonami w lewo zobaczylem gangstera spod hoteiu Ubu. 
Dalbym mu w leb, ale po co. Wröcilem do przedzialu, a tarn nikogo! Am 
Nicole, am starej pam, ktöra z nami jechala. Wszedlem do przedzialu. gdzie 
chlopcy raezyh sie piwem i pogadalem z jednym (drugi spal) Potem wylazlem 
przez okno i poszedlem do wagonu towarowego. A tarn... No dobrze, powiem 
krötko: hamulec bezpieczehstwa to podstawa. 1 dalem calusa Nicole! Aha. Khan 
umarl. 

Szkocja 

Wlezlismy do takiej ruiny. Pogrzebalem w stercie smieci 1 znalazlem cos 
wygla.daja.cego mniej wiecej tak -0-, potem pokrecilem korba. przy mechani- 
zmie i urwaiem ja, - zostala mi w rekach. Odla,czylem drugie lakie -0-. Oba 
-0- wlozylem w oczy rzezby demona i pokrecilem mu korba. w otworze 
gebowym. Weszhsmy do srodka. Co sie dalej dziaio. to istny cyrk. Ceremonia 
templariuszy; jakies nadprzyrodzone moce, facet, ktöry od pocza.tku wydawal 
mi sie podejrzany, w roli arcykaplana; walka z morderca. (dostawalem tomot) i 
ostatnia scena, w ktörej udowodmlismy z Nicole, ze stanowimy zgrany tandem. 
Pözmej udowadniahsmy to jeszcze sobie nie raz, ale juz na osobnosci. Aha. 
zabilismy ich wszystkich. Tesknie za Kalifornia.. 

Jacek Piekara 

CHRONOMASTER - cz. 1 (PC CD-ROM) 

Po kilku wiadomosciach wideo wybierz Urbs. Ten swiat jest w stagnacji, 
wszystko w nim stanelo w miejscu. Zeby czas popryna.1 znowu, trzeba znalezc 
biegun polnocny i ustawic tarn resonance tracer. To urzadzenie wskaze droge 
do miejsca, gdzie umieszczono klucz do swiata. Rozwia,zame lamiglöwki 
przywröci Urbs do zycia. 

URBS 

Idz do Sculpture Garden. Pogadaj z robotem. Pochodz i porozgladaj sie 
dokota. Podnies skale i rozkrusz ja. za pomoca. mlotka (przybornik u göry w 
menu). Przeczytaj uwaznie napisy na pomnikach. Wröc do Jester. Leo do 
Ground Zero City. Na lajdowisku podnies lom i szmate. Idz na pölnoc. Uzyj 
butelki czasu na mieszkaheu miasta i na bombie, potem szybko wyjdz l wejdz z 
powrotem. Wlasnie nauezyles sie uzywac butelki czasu. Wröc do ladowiska i 
udaj sie na wschöd. W muzeum orwörz skrzynie lomem z przybornika i we2 
tareze Pasty z podlogi uzyj na szmacie i wypoleruj tareze tym, co otrzymales. 
Za pomoca. tarezy zabierz z muzeum szlify oficerskie. Lee do Fortu. Podnies 
uniform poleglego czlowieka i obie flagi Butelka czasu pozwoli Ci wystrzelic z 
dziala. Jesli nie uda sie go odpalic, wröc do robota w ogrodzie. Zaloz mundur l 
powies flage na maszeie (te. ktörej znaku nie masz na uniformie). Pogadaj z 
robotem, a gdy zejdzie (w obu tego slowa znaezeniach), uzyj resonance tracer. 
W forcie doczep do munduru szlify oficerskie i idz do skanera. Uzyj butelki 
czasu na strzelcach lub skazanym. Idz dalej. Zamek elektroniczny kaz otworzyö 
PDA Wybierz opeje wysadzenia Urbs i rozwia.z lamiglöwke- Stoja,c przed 
Council of Wise ze zbioru mozliwych odpowiedzi wybierz „Bluff" i „Respecf. 

AURANS 

Leo na biegun polnocny. Wez butelke- Pogadaj z dzinami. Z miejsca, dokad 
zaniesie Cie lataja.cy dywan, przynies im owoce z symbolami. krzyza, plona,cego 
czlowieka, chleba, gwiazdy z lotosem i filara Ponadto zabierz zdechle cos Wez 
dywan l butelke - na jej miejsce postaw resonance tracer. Lee do kanionu 
(Canyon). Uwazaj na ruchome piaski - bezpiecznie przejdziesz po glazach, ktöre 
w nie wpadna,. Idz w lewo. Popatrz na besüe. Lee do Plateau. Skieruj sie na 
pölnoc, pozbieraj wszystkie skaiy i monety oraz porozmawiaj z handlarzem 
arabskim. Wymieh z nim informaeje. Gdy powiesz mu o bestii, dostaniesz flet. Za 
sandary zaplaö butelka. czasu. Lee ponownie do kanionu Idz w prawo do jaskini. 
Zeby tarn dojsc, uzyj sandalöw. W czaszce poza pajakiem jest igla. Przejdz po 
kregoslupie (to most). Idz na poludniowy wschöd. Wez chlodzqce piöro (to. co 
widzisz to cieh; poczekaj az spadnie) i wracaj do besth. Za pomoca. piöra musisz 
zamrozic jezioro. Przejdz po nim. Ex-nomadowi zabierz turban i czesci mozaiki. 
Lee do Plateau. Znajdz jezioro z „cofka.", zamroz je i pozbieraj krysztaly lodu Lee 
do Caverns. Zeby przejsc po pajeezynach. uzyj rözdzki z przybornika na 
pieiwszej pajeezynie. Wez te pajeezyne i uzyj na sobie. Znajdz podziemne 
jezioro. Zbierz ubranie nomada, ktöry zmkna.1, l zamocz je w jeziorze. Znajdz duzy 
krysztal i uzyj na nim soczewki z lodu. Wytrzyj brudny symbol mokra, szmata,, 
pojawia. sie drzwi w pomieszczeniu po lewej. Oslep goscia z szabla.; zabierz ja.. 
Temu przy ognisku ostudz ogien za pomoca. piöra, dostaniesz manierke. Idz w 
prawo. Zabij paja.ka szabla albo fletem. Przyjmij wyzwanie tancerki. Rozwal 
faceta w prawym görnym rogu, dostaniesz wtedy chustke (od razu ja, zaezaruj) 
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od tancerki. Idz w prawo. Pozycz teleskop. Za pomoca. srubokr^ta wlöz do niego 
soczewk^. Popaltz na palac. Zastosuj zaczarowana. chustke tancerki na Kodzie i 
\d± do palacu. Znajdz basen (po drodze spotkasz straznika, ktöry przepusci Cie, 
gdy mu dasz szable, ale jest z mm potwör, ktörego nie umialem pokonac - moze 
Warn sie uda). Pogadaj z panem z basenu. Wrzuc do wody butelke czasu i 
kawaiki mozaiki, Idz do skarbca. Mozesz wziaic tylko trzy rzeczy Za rubinem 
znajduje sie przejscie, poprzesuwaj i pozdejmuj, co sie da i skorzystaj z niego. 
W haremie odpowiedz „Djinni boitle". Pozostaje utozyc puzzle'a i wröcic do 
Jestei. 

FORTUNA 

Powiia Cie Alhara. wlasciciel Pyramid Casino, ze swoimi panienkami. Da Ci 
zetony. Idz w prawo dwa razy. Porozmawiaj z oficerem 1 spröbuj wejsc na 
statek (nie uda Ci sie). Uzyj PDA, zeby doslac sie_ w poblize drzwi statku. Aby 
je otworzyc. musisz znac haslo. Cofnij sie do mijanej ostatnio windy i zjedz 
pi$tro nizej. W barze znajdziesz aparat fotograficzny. Rozmawiajac z kelnerem 
nie wybieraj opcji „Barter". Zjedz winda. na nizsze pietro i idz porozmawiac z 
liderem kapeli. W zamian za uzyskane informacje. musisz sprowadzic im grajka 
w komplecie z instrumentem zwanym glifnod. Przy stolach do gry w karty 
znajdziesz grabt - mi krupier zgarnia zetony (dice scoop). Postuzq Ci do 

wydobycia z fontanny monety, o ktörej zaraz bedzie mowa. Poszukaj tez 
krupiera, ktöry powie Ci, ze jest bylym grajkiem 1 potrzebuje swojej monety 
szcz^scia. Sfotografuj pania. oficer za biurkiem. Uzyj PDA na tejze pani, zeby 
sie. dostac do pudeika z glifnodem (najlepsza akcja PDA, jaka. widziatem). Idz 
do windy i zjedz na döl. Przyjmij wyzwanie zebraka i podnies karte z ziemi. 
Wejdz do pocia,gu, korzystaja.c ze zrobionego wczesniej zdjecia. Pogadaj z 
pianisia.. Wez gana 1 przyla.cz sis do kolegöw pokerzystow. W czasie gry 
wybierz opcJQ „discard and draw" Na pustym stole ustaw resonance tracer. 
Wröc do Jester. Polec na planete. Trucks. Obstaw zgodnie z zaleceniami 
zebraka (pierwsza odpowiedz). Wygrane pienigdze mozesz mu odda6 (polowej, 
ale nie musisz. W barze kup, co sie da (wi^kszosci przedmiöw nie wykorzy- 
stasz, ale przeciez mamy kupe forsy do wydania). Wlöz do PDA nowo kupiony 
procesor. Idz do goscia, ktöry Cie. prosil o monety. Daj mu ja. 1 Instrument. 
Podnies pozostawiona. przez niego przepustke i potraktuj ja, sterownikiem 
prawdopodobienstwa Pogadaj z liderem kapeli. Idz w prawo, wymiri leza^ca. 
strazmczkQ. Otwörz drzwi W korytarzu podnies kubel z farba.. Otwörz panel na 
koricu korytarza i skorzystaj z drabiny. Spod podlogi wydlub spowalmacz. Po 
prawej ströme korytarza znajdziesz przejscie. Pogadaj z obcym 1 pokaz mu 
swoja. przepustke^. Pchmj kosz na bombe, a nastepnie uwolnij obcych. Podnies 
dekoder. Obcy pozwola. Ci korzystac ze wszystkich urza.dzen w pokoju. 
Uzywajqc ich, otwörz dach la.dowiska 1 ciezkie drzwi prowadza.ce do windy. 
Zobaczysz tez goscia w czerwonym, wchodzacego na statek. do ktörego nie 
mogles sie do3tac na pocza^tku. Aby zdobyc haslo („Pasqua Wipout"), uzyj 
sterownika prawdopodobienstwa. Gdy skorzystasz z hasla, uda Ci sie. otworzyc 
schowek. na statku Ze znalezionego pudeika wez wytrych i potraktuj go 
dwukrotme mlotkiem. Udaj sie, ponownie do tuneli. Tarn znajdz winde z 
koderem glosu. Uzywaja.c swojego dekodera glosu, uruchom ja.. Idz dalej, az 
napotkasz drzwi. Otwörz je wytrychem. Wysluchaj Milo, ale nie aresztuj go. 
Przyla.cz sie do niego, Ulozenie „klucza do swiata" polega na wciskaniu 
kolorowych figur w kolejnosci, w jakiej sie rozswietiaja. (gdy zapali sie 
czerwona - klikamy na nia., gdy zielona - klikamy na czerwona, i zielona., gdy 
jeszcze nastepna - na poprzednie i nastepnaj. Gdy sie uporasz z ukladanka., 
wröc do statku Milo. Pogadaj z oficerem. Butelke czasu zanurz w farbie i daj 
mu. Wystartuj i polec na Cabala. 

Cia.g dalszy za miesia.c. 

Tymoteo 

Tekken 2, ciosy - cz. 3 (PSX) 

Troche sie poraoiio [porobilo i porabalo - ws] w Tetetce, wiec mestety Tekken „rozlozyl 
sie na Jeszcze dluzej niz byl pizewidziany". Skoriczymy wiec nie ok. roku 2015 tylko ok. 
2030. Tymczasem Zaba zaczaj grac Nina, i calkiem niezle sobie radzi. wiec dzis cos 
specjalnie dla milosnikow blondyny. O ranyü On sobie pozaznaczat w spisie oiöwkiern, ktöre 
ciosy juz umie. Chory plaz. Kurcze, cos sporo tych lksöw. 

Na pocza^tek maJutkie sprostowanie. Lei Wulong (G 12/96) - polozenie sie na plecach: 4* 
• X ♦ • Przepraszam, to byl bta.d w druku. 

Krzysiek Zdanowicz (czlowiek, ktöry wygral turniej Tekkena na naszym stoisku na III 
Gamblenadzie) dal mi calkiem ladne combo do Bruce'a. 

Chwyt combo (100%): ->, 4*. *i + D * A * •. ü. X, D ♦ A ♦ •. A. •. D, D ♦ ü • •. 

Mam nadzieje, ze zadziala, ale zrobienie go graniczy z memozliwoscia. 

NINA WILLIAMS 

Wzrost: 1,61 cm 
Waga: 49 kg 
Wiek: 22 lata 

Przysta.pi!a do tuimeju, poniewa2 ma kontrakt na Kazuye. Poza tyrn uwaza go za winnego 
smierci swojego ojca. Jest siostra Anny Ma tez sporo wspölnego z Baekiem. 

CIOST SPECJALNE 

Kopmecie w twarz (25 Q o): 4^, e (przytrzymac) • X 
Kopniecie w brzuch (10^b); bi • X 

Cios reka, w splot sloneczny (30%): 4- (przytrzymac) * A 
Cios w... (15%): <- (przytrzymac) * D 

Chi (30%>- ■> -> - A • D 



Przewiöt do przodu (30%)' ->.-»■• 
SUPERCIOS 

Labadek (95%): l^ * D ♦ A 

CHWYTY 

Uderzenie w twarz (15%)' >b. *l, -^ • D ♦ A 

Chwyi nogami (15%)): 4*. ^J, -> * X • • 

Lamanie na ziemi (25%): A, O. X, #, D ♦ A 

Przerzut pizez bark (30%): A * • 

Przerzui (30%): D ♦ X 

Podciecie (30%): A * •. G, A, D 

Cios lokciem w szyje (50°*?) 5J . ^i + G 

COMBOS 

2 hity (22%). A. 4* (przytrzymac) * X 

2 hity (25%); *i • D. \ 

3 hity (26%); ^ - X, D, A 
2 hity (27%): A, • 

2 hity (27%): 4^ (przytrzymac) ♦ X, puscic 4*. • 

2 hity (32%): A, X 

3 hity (32%): il ♦ X. A. 4> (przytrzymac) • • 

4 hity (34%): il * X, X. X. X 
2 hity (35%): X * X, • 

2 htty (35%): 71, 4' (przytrzymac) • X. A 

3 hity (35%): G. A. 4* * X 

3 hity (37%): * * X. A. • 

4 hity (39%): il, X, X, X, • 
2 hity (40%): X. • 

2 hity (40%). 7t. 4' (przytrzymac) * X, • 

2 hity (40%): H, 4< (przytrzymac) * X, X 

3 hity (40%). G, A, -> (przytrzymac) ♦ A • D 

4 hity (40%); G. A. 4* (przytrzymac) * X. A 

3 hity (42%): * • X, A, X 

3 hity (42%): •, X. 4' (przytrzymac) • • 

3 hity (42%): X. X. 4/ (przytrzymac) • • 

3 hity (4296) a ♦ X , A, ' + X 

3 hity (44%); '*l ♦ X. •. X 

3 hity (45%): X, X, A 

3 hity (45%): G, A, • 

3 hity (45%): #, X, A 

4 hity (45%): G. A, 4' (przytrzymac) * X. • 

4 hity (46%): il ♦ X, G. A, -» (przytrzymac) * G * A 
3 hity (50%): •, X, • 

3 hity (50%): X, X • 

4 hity (50%): * ♦ X, A, G • 

5 hitöw (52%); G, A, G. A, -» (przytrzymac) * G ♦ A 

6 hitöw (60%); * ♦ X, X. X. G. A. -> (przytrzymac) » G • A 
CHWYTY COMBO 

Uderzenie w twar?. ♦ nozyce z lamamem ramion (15 r 4*. iJ. -> ♦ D ♦ A, X, •, X. 

G • A 

Uderzenie w twarz * lamanie rak (15% ♦ 20%): I, X 4 * G ♦ A, D, X, A, G 

Uderzenie w twarz * lamanie rak • lamanie rak na ziemi (15% ♦ 20% ♦ 25%): 4*. il -> * 
G * A, X, A. G. A, D, X, •, D ♦ A 

Uderzenie w twarz • kopniecie i lamanie (15% * 30%): 4' , ii , -> • G * A X X •. A, A 

Przerzut * lamanie ra.k na ziemi (30% * 20%): A • •, G, A, G, A, D. X 

Pierwsze strasznie dlugie Jamanie (15% • 20% ♦ 25%): ^ a, -» ♦ D ♦ A, D. X, A, D, X, 
D, •, □ ♦ A. G ♦ A 

Drugie strasznie dlugie lamanie (16% ♦ 30% * 38%): 4* . a, -> ♦ G • A. A, X, •, A, A G. 

• • 

COMBO 10's 

10 hitöw (90%). G. A. G. A. X. X. A. G. •. X 

10 hitöw (91 G. A. G, A. #. X, •, A, •, X 

10 hitow (95%) *i * G, A. G. A, X. X. A, G. •, X 

10 hitöw (96%): G, A. G. A, X, X. A, G. A t • 

10 hitöw (96%); *l • G, A, G. A. •. X, •, A. •, X 

10 hitöw (101%): il ♦ G. A, G. A. X, X. A. D, A, • 

MICHELLE CHANG 

Wzroat: 1,70 cm 

Waga: 48 kg 

Wiek: 20 lat 

Rodzina Changöw ma wiele wspölnego z korporacja. Mishima Corporation przetrzymuje 
matk^ Michelle w celu wynegocjowama pewnego klejnotu. Michelle przyst^pila do turnieju, 
aby odnalezc matke, a takze pomsci6 smierd ojca. 

CIOSY SPECJALNE 

Umk (0%): X * • 

Podwöjny cios piesciami (30%); G ♦ A 

Duzy uppercut (18%):^ (2 s) pusciö. 4- ♦ A 

Podwöjne kopniecie (20%): A ♦ X albo G • • 

Kopniecie w twarz (20%): ^ (2 s), 4- * • 

Uderzenie piescia. (15%): 4*. ii ♦ D 

Uderzenie lokciem (12%): ->, -> (przytrzymaö) ♦ Q 

Niskie kopniecie (15%): 4^ ♦ • 

Uderzenie pieScia. w brzuch (15%): ^ * A 

Kopniecie w glowe (17%): ii ♦ X 

Kopmecie w brzuch (18%): ^, Ü (przytrzymac) • D 

Uderzenie lokciem w brzuch (18%); 4^ ^ (przytrzymac) * A 

SUPERCIOS 

Super Uppercut (50%): -> (przytrzymac) * G - • 

CHWYTY 

Przerzut (45%): * (przytrzymac) ♦ D ♦ A 

Rzut na bok (35%): A * • 

Wywalenie na orbi;e (45%): a * A, G 

Przerzut (35%): G * X 
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COMBOS 














2 hity (25%): 


y 


* A. X 










2 hny (25%); 


* 


(przytrzymac) ♦ 


• 


» 






3 hity (30%): 


D 


A. X 










2 hity 


y 


♦ D. D 










2 hity (35%): 


* 


• • • 










2 hny (35%): 


äl 


• A. • 










3 hity (3B%): 


G 


D. D 










2 hity (40%): 


4 


• •. D 










3 hity (40%); 


ü 


A. • 










3 hity 


4^ 


(2 s) puscic, ^ < 


A 


• 


•i- 


(przytrzymac) 


3 hity (45%): 


•, 


• 4' (przytrzymac) 


• • 




3 hity (49%); 


Q 


• •. X 










3 hity (49%): 


^J 


♦ Q, •■ X 










3 hity (50%): 


A 


• X. D 










3 hity (55%) 


X 


• • • • 










3 hity (55%); 


4* (2 s) puscic. ^ 


A 


♦ 


• 




4 hity 


ü 


D. •. X 










3 hity (60%); 


•. 


• . D 










3 hity (60%): 


^ 


(2 s) pusciö. 4» < 


i 


• 


D 




4 hity (65%): 


4 


(2 s) puscic. 4- < 


A 


D 


• 


X 


COMBO 10' 


■ 












10 hitöw (81%): 


A, □, D. A. X. X. 


A, 


D, 


• 


X 


10 hitöw (88%): 


X D. D, A 


X 


•, 


• 


D 


10 hitöw (89%): 


A. D, D. A, X, X. 


A. 


X. 


A. 


D 



Eradicator (PC) 



PAUL PHOENIX 

Wzrost: 1,87 cm 
Waga: 81 kg 
Wiek: 27 lat 

Jest najlepszym kumplem Lawa. Do turnieju przystavpil aby udowodmc, ze jest najsilmej- 
szy Co najzabawniejsze, zostal sklasyfikowany jako „nie stwarzaja.cy wiekszego zagrozenia 
CIOSY SPECJALNE 

Przewrot do przodu (20%): ->, -»(przytrzymac) * • 

Niski cios piescia (2D%): (kiedy przeciwnik jest tuz przed gxaczem) 4* ♦ A 
Kopniecie z wyskoku (20 a o): -»,-»* X 
Kopmecie z wyskoku (21%); * ♦ X 
Uderzenie lokciem (30%): ^. ^ (pizytrzymac) ♦ A 
Uderzenie piescia, (52%): 4', M, -» • A 
Uderzenie lokciem (15%); ->,->* A 
Piesc „mlot" (15%): 4* • D 
SUPERCIOS 

Superuderzenie piescia. (100%): <- (przytrzymac) ♦ D ♦ A 
CHWYTY 

Przewröceme na ziemie (5%): 1^ (przytrzymac) * D * A 
Po przewröcemu: D, A, D, A, D, A 
Wyrywanie rqk (35%); A * • 
Superuderzenie lokciem (35%) ->.->* G ♦ A 
Przerzut przez bark (35%); D • X 

Uderzenie lokciem i rzut na ziemie- (40%): il (przytrzymac) ♦ D * A 
KONTRA 

<- (przytrzymac) • D • X albo <- (przytrzymac) • A * • 
COMBOS 
2 hity (28%): □. • 
2 hity (27%) D, A 
2 hity (34%): A. ^ * X 
2 hity (40%): 4* • • \ 
2 hity (42%): 7t * X. • 
2 hity (45%); 4- - D. A 

2 hity (46%): A. X 

3 hity (50%): -», -» • X. •, -» • • 
3 hity (50%): ■>, * ♦ X. •. * ♦ • 
3 hity (55%); 4* * D. •. A 

2 hity (60%): 4', ü (przytrzymac) » A, D 

3 hity (60%): ->,-** X. • • 
5 hitöw (68%) D, A. X, D. A 
COMBO 10'« 

10 hitöw (98%): O, A, X ( A, D. A, D, I 
10 hitöw (106%): □, A, X, D. •. A, D. 



». A, D 

•. a. a 

Zooltar 



Battle Arena Toshinden (PC) 



Do wstukania w menu glöwnym: 

GIMMEJIM - Boss Code. 

V1RTUAL1, V1RTUAL2 - First Person Perspective: walczysz, patrzqc oczami zawodmka! 

Do wstukania .na pauzie' 

FUNNYHEADS - wszystkim zawodnikom rosna. glowy . 



Crusader: No Regret (PC) 



LOOSECANNON16 - wlacza kody. 

CTRL-F10 - niesmiertelnosc. 

F10 - wszystkie typy broni, przedmioty i energia do pelna 

H - trzymaja,c SHIFT kliknij na przedmiocte Mozesz go przesuwac! 

F - widzisz szkielety obiektow. 

CTRL-V - wyswietla rözne lnformacje (numei wersji, dane obiektöw itp.). 

F7, ALT-F7. CTRL-F7 - wyswietlajq rözne siatki 

2 linn körnend: 

-warp x - skok na poziom x. 

•skill x - ustawia domyslny poziom trudnosci na x. 

Aby uzupehuc amunicje. upusc broh i podmes ja. z powtotem 



Wersja demo: 

\FUSHIP1 - wlacza/wyla.cza niesmiertelnosc. 

\GUNS - wszystkie typy broni plus komplet amunicji. 

\BLOODLUST - dopala broh. 

\XMAS - wszystkie przedmioty. 

\TUNNEL - wiacza/wyla.cza przechodzeme przez sciany. 

Wersja pelna. 

\RAGAMUFF1N - wlacza/wylacza niesmiertelnosc. 

\ARMS - wszystkie typy broni plus komplet amunicji. 

*GIFT - wszystkie przedmioty 

\FMK - przywraca zdrowie. 

\OVERDRIVE - dopala microchip. 

\BLOAD - skok na inny poziom. 

WtCI - konczy poziom 

\DIG - wlacza/wyta,cza przechodzeme przez sciany. 

\SPUTN1K - pelna mapa. 

\AMOBJECT - pokazuje obiekty na mapie. 

\AIMOVE - wla,cza/wylacza SI (Sztucznq Inteligencje) przectwmkj 

-.FRAME - wyswietla liczbe klarek na Sekunde. 



Fury3 (PC) 



TRYMEON - niesmiertelnosc 
GIVIT1UP - wszystkie typy broni 
URDUSTD - turbo. 
JUMPNIT - nastepny poziom. 
WORMITx - skok na poziom x. 
Uzupelnianie amunicji. 
PACKINI - Servo Laser 
PACKIN2 - Isokenetic Gun. 
PACKIN3 - Rapid Laser. 
PACKIN4 - DOM. 
PACKIN5 - Viper 
PACKIN6 - Baryon. 
PACKIN7 - Superbornb. 

Gear Works (PC) 

Kody do poziomow 
Poziom 1 - 0000 
Poziom 2 - 3518 
Poziom 3 - 6382 
Poziom 4 - 8427 
Poziom 5 - 2385 
Poziom 6 - 5924 
Poziom 7 - 1267 
Poziom 8 - 7208 
Poziom 9 - 6532 
Poziom 10 - 5012 
Poziom 11 - 6511 
Poziom 12 - 8562 

Gender Wars (PC) 

Zapisz gre pod nezwaj BUY A PLAYSTATION - dostaniesa niesmiertelnosc i nieskortczony 
zapas amunicji. 

Hellbender (PC) 

Podczas gry wstul 

auntemx - skok na poziom numer x (x • 1-8). 

impumpd - wszystkie typy brom. 

imstuck - skok do nastepnej misji. 

maxmeup - przywraca pancerz. 

totlpwr - przywraca energie. 

Monster Truck Madness (PC) 

Wslukaj TREX: od tej chwili zamiast jezdzic Monster Truckiem ganiasz dinozaurem i 
zjadasz przeciwnikow 1 (Nacismj CTRL-3. aby wtqczyc najlepszy widok). 



Necrodome (PC) 



Kody najwygodniej wstukiwac, dodajac [T] na pocza.tku. 

excalibur - wszystkie typy broni 

smallrocks - amumcja do pelna. 

verysmallrocks - meskohczona amumcja. 

shrubbery - wszystkie przedmioty. 

swallow - paliwo do petna 

unladenswallow - meskohczone paliwo. 

rabbit - przywraca oslony. 

igotbelter - przywraca 2drowie. 

(ht - niesmiertelnosc. 
grail - zdobywasz flage. 
camelot - zdobywasz Arene 

gimmesomesugarbaby - wszystkie typy broni i przedmioty. 
alreadygotone - otwiera dostep do wszystkich Aren, 
anttoch - zabija wszystkich przeciwnikow 
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GWARANTUJEMY 

• sta*3 cenQ poszczegölnych wydah, w zakresie optaconego 
terminu. 

• regularnEi dostawQ zaprenumerowanych czasopism pod podany 
ad res, 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydah w stosunku do ceny 
kioskowej, 

• dostaw§ prenumeraty bez dodatkowych optat 
(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 

Zach^camy do zamawiania naszych czasopism. 

»UJIkf,flJ;N!HIIN : ^W,Hll Jl^flJ:HMII.'I^TT71 



PCkurimrtonajpopulamiejszewPolsce |J;]=j;ilJ7 1 , 7 _\ fil f J "i'Kfi^ 

czasopismo mformacyjne przeznaczone 



dla uzytkowniköw komputeröw. Dwutygo- 
cimk ten dostarcza aktualne, techniczne i 
rynkowe informa- 
c/e o oprogramo- 
waniu i sprzQcie 
komputerowym. 




^SW^ 




Cona 
kioskowa: 



2,60 zl 



za1 3 wydah (pötroku) 

33 z* 

zamiast 33,80 zt 
za26 wydah (catyrok) 

62z* 

zamiast 67,60 zt 
Kos/t wysytki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za13wydan(pö*roku) 115zl 

za 26 wydan(catyrok) 225 z* 



ENTER to miesiqcznik poswiecony tech- 
nice mikrokomputerowej i jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzyszQ kilka razy w roku numery specjalne, 
bQd$ce kompe- 
drum wiedzy na wy- 
brane tematy, 

Dla Prenumeratorow 
LUPUSA 

- ENTER specjalny - 
GRATIS! 

Cena kioskowa 
ENTER 3.50ZI 

ENTERCD 9 ( 50zl 




za1 2 wydah (catyrok) 

ENTER 36zt 

zamiast 42 zt 

ENTERCD" 56zt 

zamiast 66 zl 

* prenumerata CD zawiera 12 wydah mie- 
stecznika ENTER oraz 4 kra/ki CD-ROM, po 
jednym na kazdy kwan 

Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
LNTER-za1?wydan(catyrok) 1 I1.60zt 
ENTERCD -za 12 wydah 131.60z* 



Mmgmzyn AMIGA to miesiscznik prze- I j;^ : [IJ/.Mzy^^lUl^l^fil 

znaczony dla uzytkowniköw komputeröw 

AMIGA. Zawiera porady i opisy dotyczace 

obstugi röznych typöw AMIG, recenzje 

najnowszych pro- i 

gramöw, ptyt CD- za ' * ^dan(catyrok) 

ROM oraz sprzßtu 36 Zf 

peryferyjncgo. zamiast 42 zl 




Cena 

kioskowa: 3.50 z* 



Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
zal2wydari(ca*yrok) 1 1 1.60z* 



GAMBLER to miesiQCzntk po$wj$cony 
rozrywce korrrputerowej. Wkazdym wyda- 
nfu pismo prezentuje wlele fachowych re- 
cenzji i optsöw najnowszych gier kompu- 
terowych i wideo. 



IJ;HMU!H;7:W,lll]:llkJl 
za1 2 wydah (calyrok) 
GAMBLER 34 Z\ 



zamiast 39.60 ii 




56zl 



Cena kioskowa: 
GAMBLER 3.30z* 
GAMBLER CD 9,99 z* 



GAMBLER CD* 

zamiast 66.36 zt 

" prenumerata CD zawiera 1 2 wydah mte- 
siecznika GAMBLERoraz 4 krazkiC D-ROM . 
po jednym na kazdy kwarta* 

Koszt wysyiki pokrywa Wydawnictwo. 
PRENUMERATA ZAGRANICZNA 

GAMBLER - za 1 2 wydah (ca*y rok) 1 09.60 z* 
GAMBLER CD - za 1 2 wydan 131 ,60z» 
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TELECOM 



TELECOM Forum to miesiqcznik infor- 
mujacy o opracowaniach i wdrozeniach 
protiuktöw telekomunikacyjnych, zasto- 
sowamach obejmujacych mstalacje t roz- 
wiazania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urzq- 
dzeh z zakresu te- 
tekomunikacji. 

Dost^pny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa; 3,00z* 




lü:U.MI|.'N:rW.HI|JIMl 



za1 2 wydah(catyrok) 

30,00 zt 



zamiast 36 zl 



Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 






PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydan(catyrok) 105.60z» 



CADCAM FORUM to miesi$cznik intor- ■ J ;13 ? Hl.'l AJl\ 1 1 1'] ^'^fil 

mufacy o systemach i obszarach zastoso- 



CA1XAM *-? 

FORUM 



wah komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m. in. warchitektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
fii. mechanice. ele- 
ktronice, grafice. 



Dost^pny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4.50 z* 




za 1 2 wydah(ca*yrok) 

40 zt 

zamiast 54 zl 






Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za12wydan(catyrok) 1 31,00z» 



NETforumto dwumiesiQCznik zajmujacy 
s/t? tematyka szeroko pojqtych sfeci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez rnetropolitalne MAN, do sfeci o za- 

siqgu swiatowym 

WAN 



■ J^MÜ.lH^W.midlU-l 




za b wydari(cafyrok) 

23 zt 

zamiast 27 zl 






Koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo, 



DostQpny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50 z» 



UNIXforum to dwumiesißcznik traktuja- 
cy o systemach wielodostqpnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw systemöw otwartych, admini- 
stratoröw Jnstalacji 
komputerowych, dla 
%Jß^Q K^%_ tirm wdrazajacych 

^EmmaSE zinte 9 rowane syste- 
my komputerowe. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 6 wydan (ca»y rok) 68.50 z» 
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za6 wydari(catyrok) 

23 zt 

zamiast 27 zl 
Koszt wysy/ki pokrywa Wyöawntctwo 



Dost^pny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50z* 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za6wydan(catyrok) 68,50zl 



■^Ji'^l]J;H?['j:,H;?:W:l^li'^qj;H;['J:JH;ga 

ZASADY 



1 Warunkiem otrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wptata wytacznie na 
zamieszczonym obok kupome (kupon jest ho 
norowany przez poczte i bank). 

2. Prenumerata przyimowana jest od najblizsze- 
go numeru po oirzymanlu przez Wydawnictwo 
optaconego kuponu prenumeraly {co moze 
trwac do 4 tygodni od momentu wp*aty), na 
taka. liczbQ wydan jaka zosta»a zamteszczona 
na kuponie. 

3 Cia.g»osc prenumeratyzachowanajest wtedy. 
gdy kupon zamöwienia dotrze do Wydawnic- 



5 



6 



twa przed wygasni^ciem poprzedntej prenu- 
meraty (o czym informuje naklejka adresowa) 

Wszelkie wa,tpliwosci rnozna vs^jasnic telefo- 
nicznle z dzialem prenumeraty wydawnictwa, 
tel 41-51-21 od 9. 00 do 16.00. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za 
problemy wynikaja.ce z b*$dnego ba.dz nieczy- 
telnego wypelnlenia kuponu. 

W celu otrzymania rachunku upros2czonego 
lub faktury VAT konieczne jest wype»nienie od- 
powiednich rubryk na kuponie prenumeraty. 
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INFORMACJE 



Dystry butorzy gier z numeru 02/97 



Bobmark 

01-034 Warszawa 

ul. Smocza 18 

tel./fax: (022) 38 05 02, 636 76 45 

Daytona USA PC - 169 zl 

Fighting Vipers - 219 zt 

CD Projekt 
00-626 Warszawa 
ul. Marszatkowska 9/15 
tel. (022)25 07 03 
DiscworId2- 155 zl 

[ES Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

te). (022) 642 27 66,68 

Broken Sword - 156 zf 

Command & Conquer: Red Alert - 155 zl 

Lords of the Realm II - cena jeszcze nie 

znana 

Master of Orion 2 - cena nie znana 

Rama - cena jeszcze nie znana 

Screamer2 - 145/1 



01-872 Warszawa 

ul. Perzynskiego 2 

tel. (022) 663 93 90 

Elk Moon Murder - 119 zl 

Fable - ok. 135 zl 

Race Mania - 65 zl 

Time Paradox - 65 zl 

Microsoft sp.zjlq. 

00-844 Warszawa 

ul. Grzybowska 80/82 

tel. (022) 661 54 00 

Microsoft Soccer - brak danych 

Monster Truck Madness - brak danych 

Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw2c 

tel. (022) 617 93 21 

Heroes of Might & Magic 2 - 145 zl 

Third Reich- 145 zl 

Tomb Raider - 145 z\ 



Qptiraus Bis 

42-200 Cz^stochowa 

ul. Kopernika 10/12 

tel. (034) 65 29 74 

Steel Panthers II - ok. 150 zl 

SWIV 3D - 165 zl 

Necrodome - cena jeszcze nie znana 

Creatures - cena jeszcze nie znana 

MechWarrior 2: Mercenaries - 165 zl 

Personal Multimedia Computers 
00-118 Warszawa 
ul. Emilii Plater47 
tel.: 26 18 89 
Virtual i-glasses 

- wersja PC 2026,50 zl 

- wersja TV 1878,80 zl 

Seven Stars 

80-952 Gdarisk 6 

ul. Matejki 6 

tel./fax (0-58) 416-746 

W potrzasku - cena jeszcze nie znana 
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Alfabetyczny spis ogtoszeh 



Albion str. 11 

AMI-COMM str. 19 

Af-Wal str. 65 

AVAX str. 23 

CD Projekt str. 3 

Digital Multimedia Group str. 31 

L.K AVALON str 22 

Lupus str. 37 
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MATT 

Microsoft 

Mirage Software 

Multi-Styk 

Optimus Bis 

Radio WAWa 

Techland 

Wirtualny swiat ... 
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Numery archiwalne 

Tradycyjnie Czytelmkom zainteresowanym numerami archiwalnyrni Gamblera umozliwiamy ich 2akup 
Powyze| znajduja, sie oktadki numerow archiwalnych, dostepnych jeszcze w sprzedazy (niestety. naklady po- 
zostatych juz wyczerpane). Wystarczy zakreslic wybrana. oktadke Gamblera (lub numer) oraz wpisac czytelme 
swö] adres. wycia,c kupon i wraz z kopia. dowodu wplaty na konlo: 

LUPUS sp.zo.o PKO BR IX 0/Wars2awa. 10201097-318121-270-1111 
pfzeslac do redakqi. 

Cena numerow od 1/96 do 3/96 - 3 zl 
cena nastepnych - 3 zl 30 gr 



Imie, i nazwiskolubnazwafirmy 



Adres 

Reklamacje w sprawie numerow archiwalnych prosimy zglaszac we wtorki i pigtki w godz. 10.00- 1200 do 

KUPON WtfNYDQ 28 IM) 9/ 



p Mani Paczkowskiej - tel. 41 00 31 w. 221 



ntern 



NrKcapr |Ki..- 




Po polsku: 

• Kurs HTML Pawla Wimmero 
http://www.polbox.com.pl/cgi-bin/ssis/lupus/html/index.htm 
[est tez wersja off-line (html. zip). 

• WWWhowto - „Jak zrobic swojq stron^ WWW?" Tomasza Pitata 
http://ajax.umcs.lublin.pl/ " poncjusz/ 

• „Jak stworzyc wtasnq stron^ WWW" Grzegorza Wöjcika 
http://www.ia.pw.edu.pl/pl-iso/homepage-info.html 

• „Jak zrobic wfasnqstron^ WWW (wskazöwki dla uzytkowniköw z PK)" Szymona 
Sokota i Grzegorza Muchy 
http://www.pk.edu.pl/sysdocs/howto.html) 

• KRÖTKI KURS HTML 
http://panda.bg.univ.gda.pl:80/~krabek/kurs.html 

• |ak zrobic swojq wlasnq HomePage? 
http://zeus.polsl.gliwice.pl/ ~ bort/local/how-to. html 

• VRMLwPolsce 
http://andante.iss.uw.edu.pl/obuz/vrmlp/iniiex.html 

• JAVA na UCI AH 
http://arrow.uci.agh.edu.pl/~java/index-p.html 

• JAVA na SunSite ICM UW http://sunsite.icm.edu.pl/java/ 

Po ludzku (czyli po angielsku), choc na krajowych taczach: 

• A Beginner's Guide to HTML {na Politechnice Wrodawskiej i na ATM) 
http://www.immt.pwr.wroc.pl/export_hp/html-primer-080693.html 

• Introduction to HTML Iana S. Grahama (Peryt - Warszawa) 
http://whisky.peryt.waw.pl/tools/webdoc/HTMLdocs/NewHTML/htmlindex.html 
i na Uniwersytecie Gdariskim 
http://www.univ.gda.pl/owner/ktem/newhtml/html_intro.html 

• HTML Documentation Iana S. Grahama (Politechnika Krakowska) 
http://www.pk.edu.pl/sysdocs/jezyk_html/ 

• Interaktywny kurs HTML (w oryginale autorstwa Yuriko Ienaga, 
zmodyfikowany przez Jana Peszko) 
http://www.ip.krakow.pl/ ~ jpesz/html/html.html 

• World Wide Web FAQ Thomasa Boutella (w poznanskim MAN-ie) 
lest tez wersja off-line WWW-FAQ (*.zip). 
http://www.put.poznan.pl/hypertext/Internet/faq/www/www_faq.htm 

• HTML 3.0 Specification (Instytut Fizyki UJ - Krakow) 
http://www.if.uj.edu.p1/UJ/IF/PTO/HTML_3.0/Contents.html 

• HTML 3.0 Specification (Wydzial Chemii UW - Warszawa) 
http://zoolook.chem.uw.edu.p1/html_3.0/ 

• Welcome to HotJAVA SGH Warszawa 
http://alpha.sggw.waw.pl/java/ 

• Introduction to HTML 3.0 (UCI AGH Krakow) 
http://rexio.uci.agh.edu.pl/ " dot/man/ 1 .html 

• Dokumentacja do NCSA Mosaic we Wroctawiu 
http://www.immt.pwr.wroc.pl/mosaic-docs/ 

• Polska Strona Ogonkowa 
http://www.agh.edu.pl/ogonki/pl.html 

• Instalacja i konfiguracja serwera WWW 
http://info.fuw.edu.pl/tech-doc/serwery.html 

• NCSA httpd tutorials 
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Logo outotstva Kern*» Hugb». keTObj§e_ccrp 

Virtual Reaüty Modelin« I.anguage (VRML) jest opise» 
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• CERN Server User Guide 
http://vax.telbank.pl/dow_dir/guide.html 

• Running A WWW Service Briana Kelly (Gliwice) 
http://www.polsl.gliwice.pl/e-books/HTML/handbook.html 

• The Multilingual World Wide Web 
http://www.ebt.com :8080/docs/multilingual-www.html 

• Keep your comments legal 
http://www.stonehand.com/doc/comments.html 

• Lynx Optimized Pages! 
http://www.nyu.edu/pages/wsn/subir/lynx.html 

• WWW Viewer Test Page 
http://www-dsed.llnl.gov/documents/WWWtest.html 

• YaleC/AlM WWW Style Manual 
http://into.med.yale.edu/caim/StyleManual_Top.HTML 

• WWW Authoring Information 
http://www.netspace.org/~dwb/www-authoring.html 

• HTML resouces in WWW by SQ 
http://www.sq.com/htmlsgml/html/h-sites.htm 

• The Bare Bones Guide to HTML - krötki (15 kB) spis wszystkich körnend 
HTML wraz z netscapizmami (zaznaezonymi) 
http://werbach.com/barebones/ 
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Nasze adresy internetowe: z czym, gdzie, do kogo 

Alex Uchahski 

Redaktor naczelny - sprawy najwyzszej wagi, dziai opisöw, 

Elzbieta Jaworska 

Sekretarz redakt ji 

Dariusz Michalski (Sir Haszak) 

Z<a redaktora naczelnego - rencenzje, Strategie. 

Wojciech Setlak 

Z-ca redaktora naczelnego - Temat numeru, Tete, MUD-y. 

Jacek Piekara 

Gildia RPG, EKG, Reakcje Redakcji, Publicystyka. 

Frogger 

Przygodöwki, Warhammer (i podobne) . 

Zooltar 

PSX, Klub 3 D, Warhammer (i podobne) . 

Yuyo 

Sega Saturn, Amiga. 

Kristoff 

KS Gambler, gry sportowe. 

Lechu 

Strona WWW Gambiern. 

Listy do pozostafych czlonköw redakcji 

i mozecie wysytac pod adresem: 



alex@lupus.waw.pl 
CWKSLegia. 
elajaw@lupus. waw.pl 

haszak«" 1 ! upus.waw.pl 

wojset@lupus.waw.pl 

jacekpie@lupus.waw.pl 

frogger@lupus. waw.pl 

zooltar@lupus.waw.pl 

przemj@lupus.waw.pl 

kristoff@lupus.waw.pl 

a_j_p@it.com.pl 



- gambler@lupus.waw.pl 



Strona WWW Wydawnictwa Lupus 

http://www.polbox.com.pl/cgi-bin/ssis/lupus 

Strona WWW Gamblera 

http://www.polbox.com.pl/cgi-bin/ssis/lupus/gambler/index.htm 
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Posiadanie konsoli ma kilka 
niewqtpliwych zalet. Przynaj 
mniej w moim wypadku. Nie 
dose, ze sp^dzam wspaniale 
czas, grajqc wieezorami z Zabq 
w Tekkena 2. Mögt? tez opisywac 
wszystkie stynne tytuiy, ktöre 
pojawify si^ na PC i na PSX. Nor- 
malnie nie mialbyrn takiej moz- 
liwosri, bo raz: sprz^t juz nie wy- 
stareza (musz? w koricu kupic to 
P133), dwa: Alex bierze wszyst- 
kie dobre tematy dla siebie. Tak 
byloby i w przypadku Tomb Ri- 
dera, ale (Bogu dzi^ki) w tym 



Pierwsze wrazenia z gry: jest 
szokujqca. Widzialem juz kilka 
ladnych gier w zyciu, ale czegos 
takiego jeszcze nie. Swiat oglq- 
da si^ zza plecöw Lary. Wszyst- 
ko jest oczywiscie w pelni tröj- 
wymiarowe. Zaczynam zapu- 
szczac siq w glqb jaskini. Do- 
chodz^ do kraw^dzi i rozglq- 
dam si$. Rany! Cos niesamowi- 
tego. Tak wspaniale zrobionego 
oglqdania okolicy nie widzia- 
tem jeszcze w zadnej grze. Cos 
cudownego. Sp^dzam nast^p- 
ne dziesi^c minut, rozglqdajqc 




samym momencie pojawil si^ 
na PC i PlayStation. Przejdzmy 
wi^c do rzeezy. 

Lara Croft wtasnie wröcila 
do swej ojczyzny (Anglii) po 
spacyfikowaniu niejakiego Yeti. 
Poniewaz byta osöbkq znanq z 
awanturniczych upodobari, na 
tyehmiast dostala nowy kon- 
trakt, Tym razem bardzo bogata 
businesswoman, jaqueline Na- 
tla, zaproponowala jej okrqglq 
sumk^ w zamian za odnalezie- 
nie tajemniezego artefaktu o na- 
zwie Scion. Öw Scion byl naj- 
prawdopodobniej pozostalosciq 
„technologii" atlantydzkiej i dy- 
sponowal ogromnq pot^gq. La- 
rze takich rzeezy nie trzeba po- 
\\ 1< i rzac dwa razy. Szybko spako- 
wata manatki (czyt. plecak, tra- 
pery. ciepte skarpetki, dwa pisto- 
lety, szorty i bardzo seksowne 
body koloru seledynowego) i 
wybrata si^ do Tybetu, gdzie 
miala znalezc Scion. Wkracza- 
my do gry w momencie, kiedy 
Lara uporala si<? z watahq wil- 
köw, ktöre z kolei uporaty si? z jej 
przewodnikiem. 




si^ na wszystkie strony. Potem 
zaczynam nauk? skakania. 
Przezdwadziescia minut skaez^ 
i robi^ przewroty. Jeszcze dlugo 
potem nie mog^ otrzqsnqc si^ z 
wrazenia. Biegn? dalej. Nagle 
stysz^ gluchy warkot i skqds wy- 
skakuje na mnie wielki wilk ( ja- 
kie ma duze oczy) . Przewröt o 
180° z jednoczesnym wyj^ciem 
pistoletöw i zaczynam walk^. 
Odskakuj^, unikajqc ataköw i 
ciqgle strzelam. W koricu sko- 
wyt sygnalizuje, ze wilk prze- 
niösl si^ do wilezego nieba. 

I tak to mniej wi^cej wyglqda 
przez nast^pne dwa tygodnie. 
Gram w Tomb Ridera juz na- 
prawd^ dlugo i dopiero teraz 



doszedtem do ostatniego etapu 
(a w chwili, kiedy b^dziecie czy- 
tacteslowa, juzgoskoriczylem). 
Ogölnie rzecz biorqc, jest to 
skrzyzownnir platlormöwki w 
stylu Prince of Persia, gry 3D w 
stylu Quake'a i filmöwz Indianq 
jonesem. Musz^ jednak wystq- 
pic przeciwko moim kolegom po 
fachu, twierdzqcym jakoby Lara 
byla „Indym w spödnicy". Po 
pierwsze - nosi szorty, a po dru- 
gie - Junior möglby si? od niej 
uezyc fachu, a nie odwrotnie. 
Lara jest niesamowicie zr^czna, 
silna i wysportowna. Skacze na 




wielkie odleglosci, doskonale 
strzela (w czym pomaga jej ge- 
nial nie wymyslonysystemauto- 
matycznego celowania) , potrafi 
wytrzymac 2 min pod wodq, a 
do tego jest inteligentna. No, to 
ostatnie zalezy oczywiscie od 
graeza. A, i zapomnialem o naj- 
wazniejszym: Lara to nieziem- 
ska LASKA. Wymiary 90-60- 
90, wysoka, zgrabna i sliezna. 
Trzeba gralikom oddatsprawie- 
dliwosc - nawet w trakeie gry te- 
ksturowa twarz glöwnej boha- 
terki wyglqda doskonale. Oczy- 
wiscie, jej uroda jest strasznie 
„komiksowa", ale niezmienia to 
laktu, ze jest super. 

Oprawa Tomb Ridera jest 
doskonala. Polygonowe, dosko- 
nale animowane postaci (Iqcz- 
nie z glöwnq bohaterkq) , swiet- 
ny engine 3D, nie ust^pujqcy w 
niezym temu od Quake'a - to 
ijlovvnezalety. Muzyka pojawia 
si$ bardzo rzadko, bo tylko w 



» 



tzw. momentach kluczowych, 
ale jest po prostu perfekcyjna. 
Na przyklad, najpierwstyszycie 
szybki podklad, a w nast^pnej 
sekundzie zza skaty wychodzi 
T-Rex. Robi wrazenie. Troch^ 
denerwujqce sq odglosy kro- 
köw i strzelania - sq monoton- 
ne, ale w sumie to jedynu 
wada, jakq mozna zarzucic 
oprawie dzwi^kowej. 

Jak juz wspomnialem, Lara 
potrafi robic mnöstwo rzeezy. 
Najwazniejsze jest jednak to, ze 
wykonuje wszystko w sposöb 
niezwykle efektowny. Strzelanie 
w trakeie skoköw, pfywanie, a 
przede wszystkim skakanie sq 
tak dobrze zrobione, ze czasem 
b^dziecie cheieli sami wyjsc z 
wody, zeby möc jeszcze raz do 
niej wskoczyc. Doskonale skon- 
figurowany päd bardzo ula- 
twia kontrolowanie poczynan 
panny Croft. Interfejs jest, jak 
to si^ möwi, intuicyjny. 

Tomb Rider jest, obok Tekke- 
na 2 i wipEouta 2097, jednq z 
najlepszych gier, w jakie gra- 
lem na PSX. Po prostu nie moz- 
na si$ oderwac od pada. Alex 
ma do mnie pretensje. ze wszy- 
stkim grom „wal^" noty po 
98%. A co ja mam robic, jesli 
one na to zaslugujq? Znowu b?- 
dzie narzekal. 

Tomb Zooltar 

Gr^ udostepnif sklep CD Pro 
jekt, Warszawa, ul. Pereca2. 

Tomb Rider 
Producent: Eidos/Core 
Ocena;98% 




Crash Bandicoot 



Trzeba przyznac, ze na ko- 
niec ubiegtego roku dobrych 
tytulöw posypato si^ bez liku. 
Praktycznie wszystkie wazniej- 
sze (i najbardziej oczekiwane) 
gry sq juz w sprzedazy. Mamy 
wi^c Tomb Ridera, Die Hard 
Trilogy, Soviet Strike i parq in- 
nych. Jest tez Crash Bandicoot. 
Miat byc najladniejszq i naj- 
lepszq platformöwkq na kon- 
sole. Co do pierwszego: zga- 
dzam si^ bezzastrzezeri. Crash 
rzeczywiscie jest obl^dny. Nie- 
stety nie jest to najlepsza plat- 
formöwka, w jakq gratem. 

Crash Bandicoot jest od- 
padkiem z projektu diabolicz- 
nego doktora Neo Cortexa. 
„Piorqc" umysty zwierzqtek, 
planuje on zrobic z nich niepo- 
konanq armk», ktöra zapewni 
mu panowanie nad swiatem. 




Kiedy jednak chcial wyprac 
Crasha, cos mu si? popapralo 
w maszynie i wyszlo troszk^ 
inaczej niz zamierzal. Crash 
zyskal wtasnq swiadomosc i 
bardzo rnu si^ nie spodobato 
to, co zobaczyl. Opröcz tego 




Cotex chce teraz "przerobic 
Tawn$, czyli panienk^ Crasha. 
Historia jest wi^c skrajnie 
idiotyczna. Ale wfasciwie, cze- 
go mozna chciec od gry ktöra 
jest przeznaczona gföwnie dla 
dzieci. Wlasnie, dla dzieci. [a- 
kie sq gry dla dzieci? tatwe. A 
jaki jest CB? Chorobliwie trud- 
ny. Ten epitet znacznie lepiej 
oddaje moje odczucia. Nie, 
zebym lubil tatwe gry. Ja po 
prostu lubi^, kiedy trudnosc 
jest stopniowana, tak jak np.: 
w Tomb Riderze. Niestety, w 
przypadku Crasha dochodzi 



do tego, ze sfrustrowany gracz 
po piqtym poziomie (na 30 kil- 
ka) wytqcza wnerwiony kon- 
sol$, bo po raz dwudziesty 
wpadf do strumyka. 

Druga strona medalu to 
niewqtpliwa uroda tej gry. 
Czegos tak slicznego nie wi- 
dzialem jeszcze na zadnej kon- 
soli. Gra Nights, ktöra ma o 
niebo wi^kszq grywalnosc, jest 
brzydsza, nawet Mario 64 wy- 
glqda gorzej. Crash jest niesa- 
mowicie kolorowy; wszystko, 
co si^ rusza jest swietnie zani- 
mowane. Etapysqprerendero- 
wane, ale macie petnq wol- 
nosc poruszania (oczywiscie w 
wyznaczonych granicach) . 
Czasem musicie siq nabiegac 
jak w zwyktej platformöwce 
2D, innym razem zostaniecie 




zmuszeni do ucieczki przed 
wielkim toczqcym s\q za Wami 
glazem (scena niczym z India- 
ny Jonesa). Röznorodnosc eta- 
pöwzapewniona. 
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Dzwi^ki sq wprost doskona- 
\e. Do kazdego z etapöw przy- 
grywa inna muzyczka, bardzo 
dobrze dobrana do charakteru 
poziomu. 

Pod wzgl^dem wykonania 
Crash Bandicoot jest jednqz naj- 
lepszych gier, jakie widzialem w 
zyciu. Nie ma si^ do czego przy- 




czepic. Wprawdzie przegi^ty po- 
ziom trudnosci zaniza troch^ 
grywalnosc, ale i tak jest to gra 
plasujqca si<? duzo powyzej prze- 
ci^tnej. DIatego, jezeli macie w 
perspektywie nudne zimowe 
wieczory, kupcie sobie Crasha. 
Rozrywka zapewniona. 

Zooltar Bandykot 

Gr$ do testöw dostarczyl 
sklep CD Projekt, ul. Pereca 2. 

Crash Bandicoot 

Producent: Naughty Dog/SCEE 
Ocena:89% 




<nn>\\ te <><lpowiedzialni . «) 
Micro Machines znowu doli 
glos. Wydaje si^, ze Supers« »nie 
Ra» I vprawkq przed 

wprowad/rim-ni na rj nek tröj 
wymiarowej wersji UunU-go 
przeboju. Gry sq <!<> siebie bar- 
dzo podobne. W obu ]« 
malutkimi pojazdam] po trasie 
widzicuu-i z gör) z tu maiq 

Irözr; w przj padku SR sq 

to pojazd) wyi iqgni$te prosto 
z cartoonöw, a w MM po pro- 
stu „zela/nuiki ". 

SR jest grq, jak to mc möwl, 
„lekkq, latwq i p] zyjemnq*. Do 
wyboru mamy jednq z osmiu 
nnimkowych posta< i \ 
poruszu sit- innym pojazdem. 
Mam wrazenic, ?.v kuzdy ma 

Inne parametry, ale nie jest to 

newinstrukcji.ani nie 
mozna si<? tego dowied/.i. 
trukeie gry. Tak mi si^ wydaje, 
bo np.: gdy wybieratem czar- 
nucha przegrywalem, a gdy 
kobifikr / ropuchq udaio ml 
si?par<^ razy wy; 







Gra ma mnöstwo opeji. W 
ii ybie jednoosobowym do wy- 
boru jest kilka röznych wysci- 
göw, od normalnego, przez 
i hampionship, ai po jazd^ na 

5. Mamy takze mozliv, 
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gry kilku osöb jed- 
noczesnie. Do \<>(\d 
jednak potrzebny 
jest speejalny roz- 
dzielacz do pudöw, 
no i oczywiscie od- 
powiednia liczba 
kontroleröw. 

SR ma bardzo }ad- 
nq tröjwymiarowq 
gratik?. Kazdy tor jest 
inny i ma swöj wia- 
sny Charakter. Po- 
niewaz jest ich sporo, 
nie jest to zabawa na jeden 
wieezör. Znajdziecie wi§C tory 
na ziemi i w powietrzu, na wo- 
dzie i pod wodq, a nawet w ko- 
smosie (dla utrudnienia nie 
ma tarn ciqzenio i statki nie 
zwalniajq). Prawie na kazdej 
trasie mozna znalezc jakiegos 
nietypowego „umilacza" dro- 
gi. Czasem jest to rura scieko- 
wa, ktöra „przyspiesza" Wasz 
pojazd, a czasem... wieloryb. 

Od czasu wipEouta 2097 
mam zwyczaj o kazdej grze 



wyScigowej möwic: „ Dobra, 
ale w poröwnaniu z w2097 ssie 
- 10%". Supersonic Racers nie 
ma zamiaru a.spirowac do ty- 
tulu gry roku, ale slaba nie 
jestj wi?c na pewno zasJuguje 
no otrzymanqnot^. Moimzda- 
niem, mozna pograd. 

Supersonic Zooltar 

Dystrybucje prowadzi BMG 
Digital. 

Supersonic Racers 

Producent: 
Mindscape/Supersonic 

Ocena:61% 
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Pewna paskudna mega- 
korporacja o nazwie Terra- 
com zdecydowala si? obejsc 
(w bardzo szczegölny sposöb) 
prawo federalne dotyczqce 
przejmowania skolonizowa- 
nych planet. Zacz^li masowo 
wynajmowac najemniköw 
wszystkich mozliwych ras i 
wysytac ich na planety (ma- 



jqce tzw. „znaczenie strate- 
giczne") wcelu ich „wyludnie- 
nia". Projekt ten nosi nazw? 
„Overkill". Oczywiscie, Federa- 
cja nie moze si? pogodzic z ta- 
kim stanem rzeczy. Röwniez 
decyduje si? na wynaj^cie 
najemniköw, aby zlikwidowac 
niedopatrzenia w przepisach. 
Werbuje wi^cczwörk? najwre- 




dniejszych, najgorszych i naj- 
bardziej psychopatycznych 
wojowniköw, jakich mozna 
znalezc. Ta zgrabna grupka 
wyposazona w najbardziej 
zaawansowane narz^dzia 
sluzqce do wyrzqdzania 
krzywdy bliznim, zostaje 
zrzucona na planet?, na 
ktörej wlaSnie odbywa si? te- 
stowanie dzialania projektu. 
Zadaniem gracza jest temu 
zapobiec. 

Project Overkill jest strze- 
laninq w ogölnym pomysle 
bardzo podobnq do Crusade- 
ra. Podobny jest sposöb patrze- 
nia na swiat (znaczy si^ izome- 
tryczny), a przede wszystkim 
podobna jest rzez. Wla^ciwie 
caly pomyst gry opiera si^ na 
zabijaniu wszystkiego, co 
chodzi i nie jest zegarem. I 
trzeba przyznad, ze pod tym 
ostatnim wzgl^dem wykona- 
na jest na piqtk?. |uz od 
pierwszego etapu krew tryska 
wesoio na sciany, a flaki wa- 
lajqsi^ po podtodze. Przeciw- 
nika mozna tradycyjnie za- 
strzelic, rozerwad granatem 
albo dac mu szturchahca w 
brzuch, a kiedy padnie na ko- 





lana - rozbidglow^kolbqkara- 
binu. Cos rozkosznego. Szcze- 
rze möwiqc, nie przepadam 
zbytnio za grami, ktörych je- 
dynym celem jest epatowanie 
brutalnosciq. Wiem jednak, 
ze wi^kszosc z Was to lubi . Za- 
pewniam, ze strumieh krwi 
tryskajqcej z rozwalonej klat- 
ki piersiowej prosto na sciany 
potrafi przyniesc sporo saty- 
sfakc ji. 



Pandemonium 



Ta gra to bardzo ciekawe, 
jak na obecne czasy, zjawisko. 
Nie poprzedzala jej huczna 
ktimpania reklamowa, niesty- 
szato si? o niej na ECTS... Na- 
gle pojawia si$ i robi napraw- 
d§ sporo zamieszania na ryn- 
ku. Okazuje si^, ze jest 
uznawana za lepszq od same- 
go Crasha Bandicoota. Abso- 
lutnie najwi^ksza niespodzian- 
ka sezonu. 

Pandemonium to najbar- 
dziej klasyczna ze wszystkich 
mozliwych platformöwek. 
Chodzimy, skaczemy, zbiera- 
my krysztalki, ktöre w efekcie 
dajq nam nowe zycie itd. itp. 
Calosc jednak jest opatrzona 
catkowicie tröjwymiarowq, 
swietnie zrobionq grafikq. 
Dzi^ki sprytnie rozwiqzanemu 
systemowi najazdöw kamery 
mamy zfudzenie, jakby gra to- 
czyta si? w trzech wymiarach. 
Nie jest to prawda, bo biegamy 
po z göry ustalonej trasie, ale 
wrazenie pozostaje. 

Dwoje mfodych ludzi, akro- 
batka Nikki i blazen Fargus, 
przez „przypadek" weszio w 



posiadanie ksi^gi czaröw prze- 
znaczonej dla „dyplomowa- 
nych magöw od poziomu dzie- 
siqtego wzwyz". Nie przejmu- 
jqc siq wcale ostrzezeniami o 
ewentualnej szkodliwosci, 
urzqdzili sobie pokaz sztucz- 
nych ogni. Niestety, Nikki 
(podpuszczona przez Fargusa) 
spröbowata rzucic czar z dzie- 
siqtego poziomu. W blysku 
eksplozji pojawil si? bardzo 
duzy i brzydki potwör, powie- 
dziat „Mmmmm... pychota!" i 
zjadt zamek. Nikki i Fergie zde- 
cydowali si^ naprawic wyrzq- 
dzone szkody i pobiegli rato- 
wac swiat. 

W grze mozna kierowac po- 
czynaniami akrobatki albo 
blazna. Kazde z nich ma innq 
umiej^tnosc. Panienka moze 
wykonywac „podwöjne" skoki 




(potrafi odbic si^ od powie- 
trza), a blazen robi „gwiazd^", 
ktöra zabija przeciwniköw. 
Normalnym sposobem likwi- 
dacji przeciwnosci zyciowych 
jest, jak zwykle, wskakiwanie 
im na glowy. 

Poniewaz Pandemonium 
jest klasycznq platformöwkq, 
wi^c na swej drodze znajdzie- 
cie mnöstwo bonusöw: np. cza- 
ry stuzqce do dzialari obron- 
no-zaczepnych, dodatkowe 
zycia itp. 

Grafika to zdecydowanie 
najmocniejszy atut gry. Cho- 
ciaz nie jest wykonana tak per- 




fekcyjnie jak w Crashu, röw- 
niez robi DUZE wraznie. Jest 
bardzo kolorowa, wi^c b^dzie 
sie podobata dzieciom, a jed- 
noczesnie ma wiele szczegöli- 
köw, ktöre bardzo cieszq star- 
szych graczy. Przeciwniköw 



jest sporo i sq tröjwymiarowi 
(podobnie srodowisko) . 

Nie jestem wlasäwie do 
kohca przekonany czy, jak 
uwaza wi^kszosc moich kole- 
göw, Pandemonium jest lepsza 
od produktu Naughty Doga. 
Ma troch^ wi^kszqgrywalnosc 
(przede wszystkim jest tatwiej- 
sza) ; ale z drugiej strony jest 
mniej nowatorska i nie jest tak 
dobrze wykonana. Dlatego do- 
stanie takq samq not?. Rze- 
ktem. 

Zooltar 

Gr? dostarczyta firma PSX 
Projekt. 

Pandemonium 

Producent: Crystal Dynamics 
Ocena:89% 
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prawda w 75% przypadköw 
b^dzie to „kill, kill, kill", aie 
czasem zdarza si^ cos bar- 
dziej ambitnego, np.: eskor- 
towanie zdrajcy, odzyskanie 
jakiegos waznego przedmio- 
tu. W trakcie wykonywania 
zadari mozna si^ natknqc na 
mite szczegöliki w stylu: za- 
mek otwierany po przeskano- 
waniu siatköwki, do ktörego 
nalezy znalezc galk^ ocznq; 
zamek na linie papilarne, do 
ktörego kluczem b^dzie lezq- 



ca gdzies niedaleko urwana 
r^ka. 

Oprawa graficzna jest nie- 
co... archaiczna. Nie znaczy 
to, ze jest slaba. Nie, nie, möj 
panie! Nie jest ona jednak na 
tak wysokim poziomie jak ta z 
Crusadera. Tereny sq malo 
urozmaicone, o eksplozje na- 
wet w potowie nie sq tak wi- 
dowiskowe. Natomiast swiet- 
nie zanimowani sq ginqcy 
masowo ludzie. Padajq na 
kilka röznych sposoböw: cza- 



Bardzo ciekawie rozwiqzu 
ny jest System kolejnych mi- 
sji. Do celu nie prowadzi jed- 
no droga. Po kazdej wykona- 
nej misji mozeszsobie wybrac 
jednq ze sciezek. Poniewaz 
misje majq röznq skal$ trud- 
nos< i. mo/eszsam zadecydo- 
wqC, czy wolisz strzelad do 
wi^kszej czy mniejszej liczby 
przeciwniköw. Pami^taj, ze 
nujkrötsza droga do celu nie 
musi si<? okazac najtatwiej 
sza. Misje majq rözne cele. Co 




sem zwijajqc si^ w miejscu, 
czasem odrzuceni do tyiu sitq 
pocisku. Kiedy dostanq z cze- 
gos naprawd^ silnego, ich 
szczqtki mozna znalezc wsz$- 
dzie dokola. Krew tryskajqca 
na sciany nie byla tylko poe- 
tyckq przenosniq. Rzeczywi- 
scie, gdy rozwalimy gostka 
kolo sciany jego ptyny ustro- 
jowe tworzq na niej bardzo 
ciekawe graffiti. 

Project Overkill jest grq, 
ktörq warto kupic. Nie b^dzie- 
cie potem zalowali wydanych 
pieni^dzy. Pami^tajcie jed- 
nak, zeby nie grad w towarzy- 
stwie rodzicöw. To moze do- 
prowadzic do nieprzyjemnych 
reakcji, ze zlikwidowaniem 
konsoli wlqcznie. A tego by- 
scie chyba nie chcieli? 

Killin' Zooltar 

Gre dostarczyl PSX Projekt 
(Overkill?). 

Project Overkill 

Producent: Konami 
Ocena:65% 
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Gdy niedawno 
pojawil S19 Tek- 
ken 2 na PSX, 
wszyscy okrzyk- 
n^Ii go hitem. Nie 
dzivvnego, w 
koiicu mial byc 
odpowicdzia na 
saturnowy Vir- 
tua Fighter 2. A 
co z kontrata- 
kiem Scgi? Czyz- 
bysmy mieli cze- 
kac na konwcrsjc 
VF3?Nie! Nad- 
szcdl nowy, 
wspaniaty vvo- 
jownik! Panie i 
Panovvic, oto 
Fighting Vipers! 

Fighting Vipers jest „najgry- 
walniejszq" bijatykqod czasu 
powstania Virtua Fighter 2. 



Swöj poczqtek 
rniala, oczywi- 
scie, na automa- 
tach - po prostu 
rzqdzrta, az do 
wejscia na rynek 
VF3. Gdy emoeje 
zwiqzane z wersjq 
„automatowq" opa- 
dty, za zrobienie konwer- 
sji no Saturna zabrali si$ Mi- 
strzowie - AM2. |uz wtedy 
byto wiadomo, ze Fighting 
Vipers b^dzie hitem. Progra- 
misci z AM2 sq bowiem auto- 
rami takich fantastycznych 
konwersji na Satruna, jak Vir- 
tua Fighter 2 i Virtua Cop. 
Möwiqc krötko, chlopcy po- 
trafiqsi^ bawic „w te klocki". 

Dia oczu i uszu 

graezy przygotowano duzo 
atrakeji. Grafika nie ma tak wy- 
sokiej rozdzielczosci, jak w VF2 
(zawazyty na tym efekty, opisa- 
ne dalej), za to tekstury, jakimi 
obdarzono zawodniköw, sqbo- 
gatsze - bardziej kolorowe i 
szczegötowe. Anirnacja nie 



Fighting Vipers 




nym juz kilka razy (klasyka!) 
Virtua Fighter 2. Areny, na 
ktörych toczy si^ walka, sq röw- 
nie urozmaicone. Jedyny (nie- 
wielki) zgrzyt to tta nie zawsze 
najwyzszej jakosci. 

Muzyka jest znakomita, na- 
wet jak na produkt wydany 
przez Seg^. Gry tej firmy zawsze 



biona bohaterka to Grace, a jej 
najskuteczniejszq broniq sq... 
nogi. Sq tarn röwniez m.in.: 
walczqcy gitarq Raxel i desko- 
rolkowiec o imieniu Picky. Sq 
röwniez dwie postacie ukryte: 
Mahler oraz tajemniczy nie- 
dzwiedz Kumachan (mozna go 
zauwazyc jako element tfa w 





zwalnia ani na momeneik; za- 
wsze znakomicie ptynna i do- 
kladna. Stroje uezestniköw tur- 
nieju sq bardzo dobrze zapro- 
jektowane i znacznie bardziej 
wymyslne niz we wspomnia- 




miaty dobrq opravv^ dzwi^- 
kowq, ale muzyka w Fighting 
Vipers szczegölnie przypadta 
mi do gustu. Gt^bokie brzmie- 
nie gitar wywiera najlepszy 
efekt po puszczeniu dzwi^ku 
przez wzmaeniaez. Tylko nie 
pröbujcie robic tego w noey. Ja 
spröbowatem... 

Fabula nie zaskoczy nikogo. 
Burmistrz miasta Armstone 
City ogtosil turniej, ktörego fi- 
natowa walka (z pomysto- 
daweq turnieju) zostanie sto- 
czona na szczycie ogromnego 
budynku - City Tower. Niezle 
intro przedstawia wszystkjch 
uezestniköw turnieju. Jest ich 
osmioro. I mimo, ze liczba ta 
nie jest oszalamiajqca warto 
dodac, iz kazda z postaci repre- 
zentuje cos innego. Moja ulu- 



niektörych sceneriach) . Znako- 
mitq innowaejq wprowadzonq 
dogrysq 

zbroje. 

Cöz to takiego? Kazdy zawo- 
dnik obdarzony jest dwucz§- 
sciowq zbrojq, ktöra ma innq 
form? dla kazdej postaci. Wszy- 
stkie zbroje majq jednak ogra- 
niezonq wytrzymalosc na ude- 
rzenia. Po to wtasnie zostaty 
umieszezone dodatkowe Sym- 
bole ludziköw przy kreskach 
energii. Na poczqtku figurki sq 
zielone. Gdy wojownik otrzyma 
od przeciwnika seri? ciosöw - 
jego zbroja traci swq wytrzyma- 
tosc i grozi jej rozbicie - cz?sc 
symbolu ludzika zaezyna mi- 
gac. Teraz wystarczy zadac je- 
den z ciosöw rozbijajqcych 
zbroj? (tzw. armour breakers) . 
Brak zbroi pociqga za sobq 
pewne skutki, nie zawsze nega- 
tywne. Bez tej ochrony kazdy 
cios przeciwnika jest dla graeza 
o wiele grozniejszy. Silniejsze 
uderzenia mogq zabrac nawet 
potow? energii! Z drugiej jed- 
nak strony, pozbycie si? 
nadmiernego ci^zaru daje 
nowe mozliwosci, zwiqzane 
glöwnie ze zwi^kszeniem szyb- 
kosci zawodnika. Postac bez 
zbroi moze wykonywac bardzo 
dlugie kombosy, moze tez 
podbiegac do wroga i znacznie 
szybciej uciekac. 
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Kolejnym pomyslowym udo- 
skonaleniemsq 

mury, 

b^dqce tym razem elementem 
areny. Kazdy z placöw walki 




Inne bajery 

dost^pne w grze sq cz^sto röw- 
nie nowatorskie. Warto wymie- 
nic opcj^ zapisywania walk (z 
mozliwosciqzachowania ich w 
pami^ci konsoli i pözniejszego 
oglqdania). Jezeli po skonczo- 
nej rundzie, podczas powtörki 
ostatniego fragmentu gracz 
wcisnie ktörys z szarych przyci- 
sköw, runda zostanie zapisana. 
Do oglqdania tak zachowa- 
nych walk sluzy opcja Playback 
Mode. Nota bene, poza filmika- 




ma swoje ogrodzenie, nie jest 
wi^c juz mozliwe przedwczesne 
zakoriczenie walki przez wypa- 
dni^cie z ringu. Ogrodzenia 
majq rözny wyglqd. Moze to 
bydgruby mur, oszklona winda 
lub siatka pod napi^ciem. W 
zwiqzku z tym wpadaniu na ta- 
kowe „zabezpieczenie" towa- 
rzyszq rözne efekty. Ciekawost- 
ka - niektöre postacie mogq 
wykorzystywac mury: wska- 
kujq na nie i z nich przeprowa- 
dzajq atak na przeciwnika. 
Innqmetodq walki (dost^pnqz 




O wyzszosci svviat... 

No wi^c, co jest lepsze, zapyta- 
cie, VF2 czy FV? Zalezy dla kogo. 
Jezeli lubicie „czystq" walk^, 
bez zadnych wymyslnych baje- 
röw, ciosöw i t p . , powinniscie 
kupic Virtua Fightera. To dla ta- 
kich, ktörzy lubiq bardziej po- 
szalec, stworzono Fighting Vi- 
pers. Powiem jeszcze, choc dla 
niektörych moze to zabrzmiec 
niemal jak bluznierstwo, ze dla 
mnie bardziej zajmujqcy byt 
FV. A dlaczego oceny w me- 
tryczce nie sq jeszcze wyzsze? 
Cöz, czekarn na VF3... 

Yuyo 




kolei dla wszystkich) jest ztapa- 
nie drugiego zawodnika i we- 
pchni^cie go na ogrodzenie. 
Tutaj najbardziej efektownyrn 
chwytem moze si? poszczycic 
Sanman, cwiczqcy w ten spo- 
söbgr^w kregle. 

Bardzo efektowne sq zakori- 
czenia rund. Gdy uda si^ sil- 
nym ciosem wykoriczyc konku- 
renta, rozbija on ogrodzenie i 
wylatuje poza aren^. Za kaz- 
dym razem robi to duze wraze- 
nie na widzach. 



Fighting Vipers 

Dystrybucja: Bobmark 



mi nagranymi przez gracza 
mozna obejrzec röwniez kilka 
walk stoczonych przez autoröw 
gry - ludzi z AM2. Nie sq to dlu- 
gie walki (wi^kszosc koriczy si^ 
napisem Perfect) , lecz mozna w 
nich obejrzec kilka ciekawych 
chwytöw i ukryte postaci! 

Dla tych, ktörzy nie chcq 
brac od razu udziahi w turnie- 
ju, przygotowano solidnie roz- 
budowanq opcj£ treningu. Po 
wybraniu swojego zawodnika 
oraz postaci przeciwnej, moze- 
my przystqpic do cwiczenia 
wszystkich ciosöw. W kazdej 
chwili dost^pny jest spis ciosöw, 
jakie moze zadac sterowany 
przez gracza zawodnik. Jesu ja- 
kies uderzenie zostanie wyko- 



nane poprawnie, pojawia si^ 
przy nim napis OK. Mozna wte- 
dy przejsc do kolejnego. 

Jak juz wspomniatem, FV 
jest konwersjq z automatu. Dla 
saturnowcöw przygotowano 
takze dwie inne wersje gry. Poza 
trybem Original istnieje takze 
wersja Arranged (w ktörej do- 
chodzq nowe ciosy i kombosy) 
oraz najciekawsza, Hyper. W 
ostatnim przypadku kazdy z 
graczy, stosujqc odpowiedniq 
kombinacj^ przycisköw, moze 
sam zrzucic zbroj^ i tym samym 
wejsc do trybu Hyper. Dostaje 
wtedy nowe, zaböjczo szybkie 
kombosy. lednak wszystkie za- 
grozenia spowodowane bra- 
kiem zbroi pozostajq. 



Sega 1996 

Bijatyka 
Sega Saturn 
Grafika9l% 
Diwiek 88''., 



Ogötem 93% 






GAMBLER 2/97 



Amiga 



Co dalej, Amigo? 




Od tego numeru Gamblera Amiga ma 
swöj wlasny kqcik. Trzy strony to nie 
jest zbyt du/o. ale na poczqtek muszq 
wystarczyd. 

Na wst^pie chcialbym poruszyc te- 
mat przyszlosci Amigi. Dia nikago nie 
jest tajemnicq, ze od dtuzszego juz cza- 
su z Amigq „nie dzieje si? dobrze". 
Technologia odsprzedawana jest z fir- 
my do firmy (przy czym dziata tzw. 
klqtwa Amigi, polegajqca na tym, ze 
kazda firma pozbywajqca si^ naszego 
komputera koriczy zle - jak do tej pory 
Commodore i Escom, czekamy na Vi- 
sCorp). Teraz wiadomo juz na pewno, 
ze powstala karta z procesorem Po- 
werPC do Amigi 4000, a w polowie 
roku dost^pna b^dzie jej wersja dla 
A1200. Czyli sprz^t przyszto$<f ma za- 
pewnionq. Jaka jednak przyszlosc cze- 
ka Amig? jako komputer do gier? 

Sprawa jest znacznie bardziej skom- 
pli kowu nu , niz si^ to vvydaje. Z jednej 
strony, nie ma co liczyc na natychmia- 



stowy wzrost liczby gier wywotany 
bezposrednio przez wyprodukowanie 
wspomnianej karty (najpierw musi 
powstac porzqdny System operacyjny i 
wazniejsze programy uzytkowe), ale 
samo ozywienie Amigi powinno przy- 
niesc efekty w postaci zwi^kszonej ak- 
tywnosci wydawcöw gier. Sqdz^ tez, ze 
po „oswojeniu si^" z mozliwosciami 
nowego sprz^tu producenci zacznq 
produkowac oprogramowanie rozryw- 
kowe odpowiadajqce klasq sprz^towi. 
Jest tylko male „ale"... 

Przede wszystkim musi ulec zmianie 
filozofia amigowcöw, ktörq mozna stre- 
scic w kilku slowach: „Po co mam roz- 
budowywac sprz^t? Przeciez to nie pe- 
cet..." Niestety, taki sposöb myslenia 
moze jedynie wywotac kompleksy u 
przeci^tnego uzytkownika Amigi. Nie- 
rzadko bowiem slysz^: „Wiesz, kumpel 
kupit sobie Pentium. Moja Amiga przy 
nim to rz^ch", po czym dowiaduj? si^, 
ze möj rozmöwca posiada starq, wyslu- 



zonq „pi^csetk^" z 1 MB pami^ci. Rozu- 
miem, ze wielu osöb po prostu nie stac 
na rozbudow^ sprz<£tu, ale trzeba sobie 
uzmystowic, ze obecnie standardem 
staje si^ Amiga z procesorem 030 i 
10 MB pami^ci! Ja sam niedawno roz- 
budowalem konfiguracj^ swojej „ty- 
siqcdwudsetki" i dopiero teraz mog^ 
szczerze stwierdzic, ze mam dobry kom- 
puter. Post^p kosztuje. 

Tymczasem jednak, opisujqc gry 
wymagajqce solidnie rozbudowanego 
sprz^tu, na pewno nie zapomnimy o 
posiadaczach starszych maszynek. 
Wiele nowych gier dziala na A500 czy 
A600 - nie wolno ich pomijac, sq bo- 
wiem cz^sciq sporego w Polsce rynku 
Amigi. 

Na zakoriczenie prosba. Jezeli chce- 
cie, by Amiga byla w Gamblerze zau- 
wazana, przysylajcie jak najwi^cej li- 
stöw. Zaröwno przez poczt^ tradycyjnq 
(najlepiej zdopiskiem „Amiga"), jak i 
przez Internet, na adres e-mailowy 
(podany nizej). Teraz wszystko zalezy 
od Was. 

yuyo@lupus.waw.pl 



Fightin' 
Spirit 

Poniewaz do niedawna istnia- 
lo tylko kilka NAPRAWD^ po- 




rzqdnych bijatyk na Amig$, 
nowq produkcj^ firmy NEO - 
Fightin' Spirit - powitalem nie- 
mal z radosciq. Bardzo dobra 
gierka, tak brzmi moja ocena 
ogölna. A wszczegölach... 

Musz^ wytknqc autorom 
zbytnie wzorowanie si? na bi- 
jatykach z serii Street Fighter. 
Gra firmy NEO przypomina je 
niemal do bölu. Postacie wy- 
glqdajq podobnie, rözne ro- 
dzaje ekranöw ukazujqcych si^ 
np. przy wyborze postaci röw- 
niez nie sq zbyt oryginalne itp. 
itd. Wlasciwie nie wiem, czy 
traktowac to jako wad^, czy 
jako zalet^. Czerpanie z do- 
brych wzorcöw nie jest oczywi- 
scie naganne, ale muszq ist- 




niec jakies granice. Za to dobrq 
stronq owego nasladownictwa 
jest bardzo wysoki wspölczyn- 
nik grywalnosci. jak moze pa- 
mi^tacie, w Super Street Figh- 
ter Turbo sporym problemem 
byta koniecznosc jednoczesne- 
go uzywania joysticka i szesciu 
przycisköw na klawiaturze. W 
Fightin' Spirit problem ten roz- 
wiqzano, stosujqc standar- 
dowq, niemal „amigowq" we- 
rsj^ sterowania zawodnikami. 
Wystarczy sam Joystick. 

Widoczny jest rozmach, z 
jakim graficy uzywali gamy 
barw. Otoczenie jest bardzo 
kolorowe; niewiele bladych 
koloröw, przewaga jaskra- 
wych. Na miejscu twörcöw 
Fightin' Spirit poprawilbym 
jednak animacj? wojowni- 
köw. Teraz nie jest ona wy- 
starczajqco plynna i widac, 
ze potrzeba jeszcze sporo kla- 
tek ruchu, aby walka stala 
si^ bardziej realna i widowi- 
skowa. 

Podoba mi si$ röwniez 
oprawa dzwi^kowa. Modul 
puszczany podczas Jadowa- 
nia gry przypomina o sta- 
rych. dobrych czasach Can- 
non Foddera (tarn röwniez 
na poczqtku gry pojawiala 
si^ dobrze skomponowana 
piosenka). W czasie walki 
mozemy podziwiac odglosy 
ciosöw, odzywki bohateröw i 
inne, dobrze wykonane 
dzwi^ki. 




Sposröd nowych produkcji 
jedynie nadchodzqca gra Ca- 
pital Punishment (w chwili, 
kiedy czytacie ten numer 
Gamblera prawdopodobnie 
jest juz na rynku) moze poko- 
nac Fightin' Spirit. Jezeli ktos 
lubi dobre mordobicia, Figh- 
tin' Spirit jest dla niego. 

Yuyo 




NEO 1996 

Bijatyka 

Amiga ECS lub AGA 

Graf.ka: 72% 

Dzwiek: 70% 



Oäotem: 74% 





W potrzasku 



Firma Seven Stars wprowa- 
dzita na rynek kolejnq cie- 
kawq, amigowq gr?, jak na 
polskie produkty bardzo orygi- 
nalnq. Nie bylo jeszcze tak do- 
pracowanej gry (poza zacho- 
dnimi), postugujqcej si^ do- 
brze znanym interfejsem. „W 
potrzasku" wykorzystuje po- 
mysl uzyty juz w wielu grach 
RPG, takich jak Ishar lub Dun- 
geon Master - obraz na ekra- 



säe, podczas rozgrywki genero- 
wana jestautomatycznie mapa 
przemierzanych baz, pomaga- 
jqca w orientacji. Z przedmio- 
töw, znajdowanych podczas 
gry, korzystamy podobnie jak w 
przygodöwkach - mamy dwie 
„r^ce", w ktörych trzymane sq 
rzeczy do natychmiastowego 
uzycia, oraz kieszeri, czyli scho- 
wek na akcesoria chwilowo nie- 
przydatne. 
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nie monitora przedstawia to f 
co widzi w danej chwili gtöw- 
na postac. Nie jest to jednak 
gra „doomowata", poniewaz 
nie ma w niej petnej swobody 
ruchöw - bohater przy zmia- 
nie kierunku wykonuje cwierc 
obrotu. 
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Grafika i dzwi^k to elemen- 
ty, ktörych autorzy nie powinni 
si? wstydzic. Ladnie wyrende- 
rowane otoczenie kontrastuje 
co prawda z przeci^tnie wyko- 
nanymi postaciami przeciwni- 
köw, lecz ogölne wrazenia este- 
tyczne sq bardzo pozytywne. 

Sqdz^ wi^c, ze firma Seven 
Stars b^dzie mogla dopisac „ W 
potrzasku" do swojej listy suk- 
cesöw. [est to gra wykonana 
profesjonalnie i ma duzq gry- 
walnosc. Godna polecenia. 
Przemystaw J^drzejczyk 



▲ AAA 



AAAAAAA 



Fabuly nie mog^ nazwac 
szczegölnie nowatorskq: zda- 
rzyt si^ najazd Obcych, ktörzy 
dokonujq jakichs tajemniczych 
zabiegöw na Ziemianach. Bo- 
hater gry jest mieszkahcem 
Londynu, porwanym przez Ob- 
cych do ich bazy. Teraz musi 
dokonac dziela zniszczenia i 
pozby£ sie plagi paskudnych, 
humanoidalnych stworköw. 
Nie jest to na pewno latwe; 
zwiedzane bazy sq raczej rozle- 
gte i latwo zabtqdzic. Na szcz$- 
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WPOTR 




Ogötem: 70% 



Chociaz nawet w obecnych, 
nietatwych dla Amigi czasach, 
platformöwek nie brakuje, 
wiele z nich ma nie najlepszq 

Tin Toy 

jakosc. Tym bardziej wi^c war- 
to si? przyjrzec z bliska grom 
najlepszym, pozwalajqcym na 
dluzszq zabaw^. Tin Toy jest 
wlasnie przedstawicielem tej 
lepszej grupy gier amigowych. 
Jak zwykle w grach platformo- 
wych, tak i tu niezb^dna jest 
sprawnosc w machaniu joy- 
stickiem. Znajdzie si^ jednak 
röwniez sporo elementöw wy- 
magajqcych chwili myslenia. 




Celem wycieczki puculowa- 
tego gostka w cylindrze (patrz 
screeny) jest tytutowy Dom Za- 
ba wy (peJny tytul gry brzmi Tin 
Toy Adventure in the House of 
Fun) . Aby dotrzec do ostatniego 
poziomu gry trzeba b^dzie 
przemierzyc wiele röznorod- 
nych obszaröw, m.in. ogröd, 
kolejne pomieszczenia budyn- 
ku. Cate otoczenie, jak röwniez 
postacie, wykonane jest z du- 
zym rozmachem i w bardzo sze- 



rokiej palecie barw (gra ukaza- 
la si^ tylko w wersji na kosci 
AGA). Muzyka, wraz z odpo- 
wiednimi odgtosami, przedsta- 
wia si^ wcale niezle i przyje- 
mnie jej stuchac podczas prze- 
mierzania kolejnych etapöw. 

Jak wspomniatem, Tin Toy 
ma röwniez fragmenty „po- 
nadstandardowe". Jest to pi^c 
rodzajöw czaröw, pozwalajq- 
cych rozprawid si$ z przeciwni- 
kami lub przebyc co trudniej- 
sze fragmenty gry Bohater ma 
do dyspozycji nieskoriczonq 
liczb^ strzatöw-gwiazdek, mo- 
ze latac jak balon albo zamie- 
nic si£ na kilka sekund w trqb^ 
powietrznq. 

Tin Toy ma cos w sobie i 
mog^ go polecic nie tylko dzie- 
ciakom, ale i wszystkim gra- 
czom, ktörzy chcq si$ troch^ ro- 
zerwac w kolorowym swiecie 
platformöwek. „Tona" zabawy. 

Yuyo 






Mutation Software 1998 

Plarformöwka 

Amiga AGA 

Gratika: 77% 

D*wieX 70% 



Oäöfem: 74% 



Amiga 



Rotator (obracacz?) jest 
bardzo interesujqcq, „logicznq 
zr^cznosciöwkq".Zadanie (jak 
zwykle w grach tego gatunku) 
polega na odnalezieniu kilku 
okreslonych przedmiotöw i do- 



Potator 



wym kierunku trzeba uwazac 
na dwie rzeczy: szybkosc, z 



tarciu do wyjscia. W tym kon- jakqsie obraca, oraz wysokosc 




kretnym przypadku zbierac 
b^dzierny klejnoty, cho£ nie 
tylko. 

Cata atrakcyjnosc gry ukry- 
ta jest w nietypowo rozwiqza- 
nym sterowaniu „bohaterem". 
Ten dziwny obiekt w ksztalcie 
dysku porusza sie nie ruchem 
slizgowym, a skokami. Aby 
skierowac Rotatoru we wlu\< i- 






skoku. W zaleznosci od szybko- 
sci obrotu Rotator b^dzie wyko- 
nywac skoki pod röznymi kqta- 
mi, natomiast wysokosc skoku 
okresla jego zasieg. Wydaje sie 
to nieco skomplikowane, ale 
po pierwszym zagraniu wiado- 
mo ( o cochodzi. 

Wbrew pozorom, gra jest 
bardzo dynamiczna. Sq röw- 
niez momenty, kiedy trzeba 
troszke wyt^zyc mözdzek. 
Zmusi nas do tego obecnosc 
röznie ulokowanych sprezyn, 
dzwigni, urzqdzeri otwierajq- 
cych drzwi i innych, przydat- 
nych obiektöw. Trzeba miec 
dobry iHleks i solidne nerwy, 
zeby przejsc przeszkody w ro- 
dzaju klujqcych krzewöw i zni- 
kajqcych podlög. Takich nie- 
spodzianek jest sporo i latwo 
mozna streu ic zycie. Wspomne 



jeszcze, ze do przejscia mamy 
osiem swiatöw po dziesi^c po- 
ziomöw! 

Grafika na screenach nie 
prezentuje sie oszatamiajqco, 
ale podezas gry robi bardzo 
dobre wrazenie. Röwnie nie- 
naganna jest oprawa dzwieko- 
wa - co prawda bez muzyki, 
ale za to z czystymi i wyrazny- 
rni efektami speejalnymi. W 
Rotatora mozna grac napraw- 
de dtugo. 

Yuyo 
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50 Li« • 1996 

Platform6wka 
Amiya 1 MB 

Grafika: 70% 
Oiv. 



O^olem: 72% 





Jedna z nujpopularniejszych 
gier 3D na Amige - Gloom, do- 
czekala sie wreszeie swojego 
edytora. Ma on pewne ograni- 
czenia, ma tez wiele zalet, vv 
tym jednq, ktöra czyni go zna- 
komitym narz^dziem - prosta- 
te obstugi. 

Gloom Map Editor nie jest 
„kompletnym" edytorem gry. 
Nie pozwala np. na tworzenie 
wtasnych przeciwniköw; 

umozliwia wylqcznie wykreo- 
wanie nowych map pozio- 
möw. Wbrew niektörym opi- 





dzaje potworöw i ludzi z orygi- 
nalnego Glooma, wi^c ci, 
ktörzy go znajq, nie b^dq mieli 
problemöw z rozpoznaniem 
„starych znajomych". Mozna 
tez dodac kilka bajeröw, np.: 
dodoikowq energie, okulary 
termiczne i inne akeesoria spo- 
tykane w grze. Na koniec zapi- 
sujemy tak stworzone dzielo i 
mozemy je z dumq pokazywaC 

niom, nie jest to malo. Opröcz kolegom. 

samego ukladu poziomöw 

mozna oczywiscie projektowac 

i tekstury w nich uzyte. 

Tworzenie plansz jest bar- 
dzo proste. Najpierw w dowol- 

nym programie graiicznym 

tworzymy tekstury (o rozmia- \\\ ™ 

rachpodanychwdokumenta- 

cji), mozemy tez zdecydowac 

sie na wykorzystanie )uz istnie- ^ 

jqcych (i uzytych wgrze) zesta- SmSSJ 1 " 

wöw. Nastepnie przystepuje- »■» 

my do rysowania map pozio- 

mu w edytorze. Projektujemy 

rozmieszczenie scian (ktöre W poröwnaniu z edytorem 

skladajq sie z mniejszych od- np. do The Killing Grounds, 

cinköw) , potem wybieramy Gloom Map Editor jest szalenie 

pokrywajqce je tekstury. (ezeli prosty w obstudze i moze zy- 

po wstepnym przetestowaniu skac wieluzwolenniköw. 

poziomu wszystko jest w po- 

rzqdku, przystepujemy do roz- Yuyo 

stawienia przeciwniköw. 

Mamy do wyboru wszystkie ro- 
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AGE OF SAIL 

Twörcy nagradzanej serii BATTLE- 
GROUND pokusili sie o stworzenie 
nowej gry strategicznej dziejqcej sie 
w czasie rzeczywistym 
Stan na rnostku kapitariskim jednego 
z 2000 historycznych okretöw 
zaglowych takich jak VICTORY. 
CONSTITUTION czy VEGENANCE. 
Wszystko to odtworzone we 
wspanialej tröjwymiarowej grafice z 
niebywalq dbafosciq o szczegöty 
historyczne. 
Wspaniala zabawa na wiele godzin. 



STARS 



Porywajqca strategia kosmiczna 
wykreowana przez fwörcöw EXCEL'a. 
Od kilku rniesiecy w pierwszej frröjce 
INTERNET PC CHART wyprzedzajqc 
takie fyfufy jak. Quake czy Warcraft II 
Jedna z uluoionych gier Bill'a Gatesa. 
UWAGA! 

GRA 5ILNIE UZALEZNIAJ4CAII! 
(Computer Player) 



ANTIETAM 

Birwo, ktöra powinna byla zakonczyc 
wojne: Antietom 17 tistopoda 1 862. 
Ponad 100 tysi^cy osöb stoje do bitwy 
nie zdajqc sobie sprawy, ze ponad 20 
tysie^y z nich zoitanie tarn na zawsze. 
Najkrwawszy dzieri w Amerykoriskiej 
Wojnie Secesyjnej. Ta mato znana w 
Europie bitwa zostafa odtworzor 
niezwyklq dbaloiciq o szczegöty 
ryczne Nojbardziej realisryc. 
serii BATTLEGROUND. 




DESTINY 

Gra, ktöra zdetroniz 

CIVILIZATION II" 

(Edge Magazine), 

Wielkq nowosciq jesl sposöb 

prezentacji pola dzialan 

Zastosowany fu „3D engine" ulatwia 

kierowanie swoimi oddzialami. 

Gracz moze tez wybrac miedzy cza- 

sem rzeczywistym, a turami. Wielosc 

dosfepnych opcji idzie w parze z 

mozliwosciq ich prakfycznego zas- 

tosowania. Przeprowadz ludzkosc od 

epoki komiennej do ery kosmicznej. 



GANDALF 

przez mlodych lu< 

r wiedzq w co iest grane . 

Jest w niej wszystko: skrzaty, 

zlosliv wnicy, krere drogi 

labiryntu i milosc, klöra zawsze 

zwycieia 




\ 
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Wydawca i dyshybutor programöw komputerowych. 

Mar(cSoft, ul. Perzynskiego 2, 
01-872 Warszawa, skr. poczt. 1 14 
teL (0-22) 663-93-90 fax (0-22) 663-92-98, 
E-mail: marksoft@polbox.com.pl 

Poszukujemy dysrrybutoröw na terenie catego kraju. 

Nawiqzemy kontakt z aurorami polskich programöw. 

Prowadzimy sprzedaz wysytkowq za pobraniem pocztowym. 






J^ZYKU 
%_POLSKIM_|, 




* ^* *•■ 



, ul. Perzynskiego 2 - zaprasza w Pon.-Ptr w godz. 9 ü0 -17 nfl Sob. w godz. ^°-l 3 00 




Powiedziec, iz wszyscy cze- 
kali na Red Alert, to nie nie po- 
wiedziec. Zapowiada si? nie 
tylko hit swiatowy, ale i naj- 
wi^kszy hit kasowy na pol- 
skim, jeszcze przeciez niezbyt 
chionnym, rynku. Cz^sto jed- 
nak bywa, iz kasowy sukees nie 
bardzo idzie w parze z jakosciq 
programu. Tutaj autorzy spryt- 
nie si$ zabezpieczyli nie nazy- 
wajqc Red Alertu: Command 
& Conquer 2. Dali nam w ten 
sposöb do zrozumienia, iz 
mamy do czynienia z podobnq 
grq, w ktörej zmieniono tylko 
scenariusz (inne mapy, jedno- 
stki i historia fabularna). 

1 bardzo dobrze si^ stato, 
gdyz pornystöw w grze wystar- 
czy na cos w rodzaju wersji De- 
luxe, natomiast po C&C 2 
obiecywatbym sobie duzo w\q- 
cej. Ale Red Alert to jednak 
krok do przodu: powi^kszono 
obszar dzialan strategicznych 
(czterokrotnie) i mamy do czy- 
nienia z naprawd^ duzymi 
przestrzeniami. Poprawiono 
inteligencje komputera, choc 
nadal przeprowadza on ataki 
w sposöb mozliwy do przewi- 
dzenia i niespeejalnie duzymi 
silami. W stopniu marginal- 
nym poprawiono interfejs: 
mi^dzy innymi mozna juz 

w p rowa- 
w v? • rfx's. dzac do 

transpor- 
tera kil- 



COMMAND 
& CONQUER: 

RED ALERT 



ka jednostek jednoczesnie, jesli 
zas skierujemy kilka jednostek 
do Repair Bay, to po naprawie- 
niu b^dqsi? automatycznie za- 
mieniac miejscami. 

W Red Alert pojawity si$ mi- 
sje (przypominajqce te z War- 
crafta), ktörych akcja toczy si? 
w zamkni^tych pomieszcze- 
niach. W innych zadaniach 
wygrana najez^sciej nie ozna- 
cza zniszczenia bazy wroga, 
lecz polega np. na przechwyce- 
niu waznej ci^zaröwki itp. No- 
wosciq jest fakt, iz po wejsciu w 
opej^ multiplayer mozemy za- 
grac w trybie „Skirmish" prze- 
eiw komputerowemu wrogowi 
(taki „bot"), ale tym razem 
ustalajqc warunki wyjsciowe 
gry, a wi^c: wybierajqc map^, 
liczb^ jednostek i poziom za- 
awansowania technologii. 

Nowinki, zmiany 

W grze pojawity si^ jednostki 
morskie, ktöre mozna kon- 
trolowac oraz wi^cej jed- 
nostek powietrznych. Te 
pierwsze to kanonier- 
ki, niszczyciele i krq- 
zowniki dla Alian- 



töw oraz todzie podwodne dla 
Sowietöw. Obie strony dyspo- 
nujq tez statkami transporto- 
wymi. Wszystkie jednostki 
morskie naprawia si^ w stocz- 
niach. 

Pojawili si? lekarze alianecy 
oraz radzieckie psy straznieze. 
Nowq jednostkq jest tez szpieg . 
W trybie multiplayer poja- 
wiajq sie ztodzieje, kradnqcy 
kredyty z silosöw wroga. Re- 
szta po staremu. Tanya to po 
prostu „wyernancypowany" 
komandoszC&C. 

Wojska pancerne pozostaty 
bez wi^kszych zmian. Pojawity 
si? tylko dwulufowe ci^zkie 
czokji, cos pomi^dzy Abram- 
sem a Mamutem z C&C. No- 
wosciqsq natomiast radzieckie 
wyrzutnie rakiet V2, o pot^znej 
sile razenia i wielkim zasi^gu, 
choc maio skuteczne przeciw 
ruchomym celom. Ciekawq i 
waznq jednostkq sq stawiaeze 
min (uzupefniajqce ich zapas 
w Repair Bay) : przeciwpan- 
cernych 



Kto kontroluje 
przeszfosc, wta- 
da przyszlosci^. 
Kto wiada przy- 
s/Soscia, podbija 
przeszfosc* Kane 





* 
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Taktyki zwyciQstwa 
- porady ogölne 




1. Bardzo pilnie sledz, czy masz wystarczaja,cy zapas energii. Bez niej Twoja 
baza moze stac sie na poty bezbronna. 

2. Pamietaj, ze w Red Alert budynku nie uda sie zdobyc, gdy wejdzie do nie- 
go jeden inzynier. Budowle trzeba najpierw doprowadzic do prawie kom- 
pletnego zniszczenia (czerwony pasek energn). 

3. Nietkniety budynek wroga zoslaje uszkodzony, gdy pojawi sie w nim inzy- 
nier. Oznacza to, ze aby zdobyc jakis budynek nalezy wprowadzic do nie- 
go kilku inzynieröw, np. w przypadku Construction Yard - 3. Gdy wprowa- 
dzimy inzyniera do wtesnego uszkodzonego budynku, nastepuje gwahow- 
na poprawa jego stanu. 

4. Atakujac przeciwnika na moscie, musisz liczyc sie z tym, iz rozwalisz sam 
most, umemozliwiajac sobie przeprawe w tym miejscu. 

5. Pröby zagradzania wrogowi drogi murami ba.dz drutami nie sa. tak skutecz- 
ne, jak w C&C. Przez druty wrög przejezdza, betonowe zapory rozwala z 
dziat. Oczywiscie, mozna w ten sposöb troche opöznic jego marsz, co tez 
moze byö pozyteczne. 

5. W czasie trwania misji z ograniczona, liczba. jednostek (brak bazy) wazny 
jest kazdy, nawet marny, zotnierz. 

6. Jezeli chcesz „podcia.gna.6" swoje budynki w strone np. pol rudy (czasem 
jest to niezbedne), ustawiaj silosy (bo tarne), po czym sprzedawaj je. Nie- 
stety, nie dziaia opcja „przedfuzania" bazy murami. 



ma mozliwosc przeteleporto- 
wania dowolnej jednostki na 
ok. 3 minuty w inne miejsce. 
Niestety, nie mozna teleporto- 
wac piechoty ani transporte- 
röw z piechotq w srodku. 

C&C: Red Alert 

Dystrybucja: IPS Computer Group 



dAMI'.l I \l 



koncepcje genetyczne Trofima 
tysenki [i rubelki Aiganowa - 
AJx]. Ale kiedy w jednym z 
pism zachodnich przeczytatem 
spis jednostek obu stron, czyli 
Aliantöw i Kraju Rad, moje ko- 
munistyczne serce zabilo szyb- 
ciej. Bo oto sity Zwiqzku Ra- 
dzieckiego dysponujq ukocha- 
nym czolgiem wszystkich 
pancerniaköw - 





Jacek: Dlaczego 
wybralem Rosjan? 

Oczywiscie, na möj wybör 
miaty wplyw przeczytane w 
mtodosci dzieta Jözefa Wissa- 
rionowicza, taktyka wojskowa 
studiowana u Klimenta Woro- 
szytowa, smiate tezy dotyczqce 
kultury lansowane przez An- 
drieja Zdanowa i globalne 



Towarzysz Jacek Andriejewicz radzi 



1. Kiedy tylko pojawi sie taka mozliwosc, buduj wyrzutnie rakiet przeciwlotniczych. Ponie- 
waz Alianci atakuja. zwykle grupa, ztozona. z trzech smigfowcöw, musisz miec w „zapal- 
nym punkcie" co najmniej trzy wyrzutnie. Tylko wtedy istnieje pewnosc, iz nie zdaza, cze- 
gos rozwalic. 

2. Alianccy chtopcy z bazookami dose skuteeznie radza, sobie z lotnictwem. Bierz pod uwa- 
ge ten fakt, gdy wysyfasz samoloty. 

3. We wrogiej bazie niszcz przede wszystkim Construction Yard, ale z pewnoscia. tatwiej 
bedzie sie w niej poruszac, kiedy zlikwidujesz Gap Generators. 

4. Cewka Tesli staje sie „pierwszoplanowym" obiektem ataku dla smigtowcöw i czotgöw. 
Naprawiaj ja,, bo jej budowa jest dose droga. Öcisle otocz cewk? murami - ogieh czol- 
göw nie si^gnie celu. Nie pozwöl cewce likwtdowac piechoty. To zadame Wiezy Ognio- 
wej. 

5. Jezeli wrogiemu harvesterowi zagrodzisz przejscie na pole rudy, liez si$ z tym, iz zaraz 
pojawi sie mnöstwo alianckich czotgöw, aby przekonac Cie, iz by* to zty pomys*. Dlate- 
go do tego typu akcji musisz byc swietnie przygotowany. Najlepiej ustaw mur czotgöw, 
za nim wyrzutnie rakiet i kilka jednostek gotowych, aby zmienic uszkodzone pojazdy. 

6. Rozpoznanie to jeden z warunköw zwyciestwa. Uzycie psöw, samolotu szpiegowskiego 
i spadochroniarzy spowoduje, iz bedziesz miat pojeeie o ruchach wroga. 



dla Aliantöw i przeciwpiechot- 
nych dla Sowietöw. 

Zamiast dziala jonowego 
Alianci majq satelit? GPS, 
ktöry po wystrzeleniu odslania 
nam catq map$ oraz Gap Ge- 
nerators i Radar Jammers, 
przydajqce si^ gtöwnie w try- 
bie multiplayer. Gap Genera- 
tors wytwarzajq pole, ktöre 
przykrywa jednostki - „zni- 
kajq" wi^c one z mapy prze- 
ciwnika. Radar [ammers za- 
kiöcajq prac^ radaröw. Rosja- 
nie majq poza tym Iron 
Curtain uodpomiajqcq jedno- 
stki na ciosy (na szcz^scie na 
krötko) oraz rakiety jqdrowe: 
buuu... Wunderwaffe alian- 
töw to Chronosphere, ktöry 
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Jednostki sowieckie (wybör wazniejszych) 

Pies - z tego przyjaciela cztowieka stworzono bezlitosna. i btyskawiczna. w dziataniu machine bojowa., ktöra potrafi rnomen- 
talrtie zatatwic nawet mary oddziatek piechoty (maszyn nie atakuje). Dose skuteeznie bronia. sie przed nim chlopcy z pisto- 
letami maszynowymi. Ci z bazookami sa. bardziej podatni na atak. Istnieje misja, w ktörej wygrasz tylko wtedy, kiedy potra- 
fisz optymalnie wykorzystac predkosc ps6w. Uwaga: B szariki" poruszaja, sie znacznie szybciej, kiedy maja. za zadanie ata- 
kowac cel. 

Ci$zki czolg - podstawa sowieckich sif pancernych. Silnie opancerzony, dwulufowy, dysponuje duza. moca. ognia. Nie jest 
speejalnie szybki. Ma pewne klopoty z likwidowantem piechoty, ale i tak radzt sobie z nia. znacznie lepiej niz czolgi znane 
z Command & Conquer. 

Mamut - pancerz twardy jak serce towarzysza Stalina i piorunuja.ca sita ognia to zalety tego czotgu. Jednakowo dobry do 
zwalczania piechoty, pojazdöw i destrukeji budynköw. Ma zdolnosc samodzielnego uzupetniama do polowy mozliwej 
energii. 

Stawiacz min - samochöd pancerny, ktöry jednorazowo kiadzie zapory ztozona. z pi^ciu min przeciwpiechotnych. W zasa- 
dzie mozna sobie darowac korzystanie z niego. 

Wyrzutnia rakiet V2 - jej zalety to: spory zasieg i ogromna skuteeznose 
strzaiu. Wady: straszliwie dtugi czas »adowania pocisköw oraz niecelnosc. 
Skuteczna tylko i wyla.cznie w przypadku atakowania nieruchomego celu. 
Doskonala do zlikwidowania za jednym strzatem catego oddziaiu piechoty 
oraz do likwidacji wrogiej bazy. Powinna sie poruszac w ostonie czofgöw. 

Yak - ten samolot uzbrojony w karabin maszynowy nadaje sie przede wszyst- 
kim do zwalczania piechoty. Jego skuteeznose i zasieg pozostawiaja. jednak 
sporo do zyczenia. 

Hind - smigtowiec bojowy, wytrzymalszy niz Yak i MiG. Ciezkie dzialko pozwa- 
la mu w miare skuteeznie walczyc ze wszystkimi jednostkami wroga. 

MiG - atakuje za pomoca. rakiet. Prowadzac go mozna sie wiex pokusic o wal- 
ke z pojazdami pancernymi wroga. 

Spadochroniarze - po wybudowaniu lotniska mozemy ich wysylac nawet na 
niezbadane tereny. Jednostka prawie zupetnie nieprzydatna w boju, ale po- 
moena przy lokalizacji budynköw wroga. Raz zdarzyto sie, iz dzieki niej szyb- 
ciej skonezylem bitwe likwiduja.c bazookowcöw, z ktörymi nie potrafity sobie 
poradzic czotgi. 

Bomby spadochronowe - mozliwosc zrzucania bomb uaktywnia sie po wy- 
budowaniu lotniska. Byc moze sa. uzyteczne, ale mimo usilnych prob nie 
udate» mi sie tego stwierdzic. Jednostki ruchome zawsze zda^za. przed nimi 
uciec. 

Samolot szpiegowski - wystac go mozna po wybudowaniu lotniska. Bardzo 
przydatny przy odkrywamu niezbadanych terenöw. Wysyfaj go tak czesto, jak 
to mozliwe. 

Lodz podwodna - podezas ataku wynurza sie na powierzchnie (cöz to za po- 
mysi!) staja.c sie celem nie tylko dla okretöw przeciwnika, ale i dla jego jed- 
nostek naziemnych stojaeych przy brzegu. Poniewaz wysytane przez nia. tor- 
pedy poruszaja, sie z mala, predkoscia., wiqc najlepiej sobie radzi atakuja,c 
nieruchomego przeciwnika- Gdy cheemy przeprowadzic atak *odziami 
podwodnymi, powinmsmy ich miec meco wiecej niz Alianci okretöw. 







Imamutem. Do tego dochodzi 
pot^zny czolg ci^zki, rozgniata- 
jqcy plugawe burzuazyjne ar- 
mie niczym towarzysz Stalin 
kulaköw. Mamy tez wyrzutni^ 
rakiet V2 mogqcq skutecznie 
zbombardowac odlegte cele 
oraz Cewk^ Tesli majqcq 
podobne zastosowanie, jak 
Obelisk Swiatla, aczkolwiek 
nieco slabszq w dzialaniu. 

Juz z lektury pierwszych ar- 
tykulöw na temat C&C: Red 
Alert mozna byto wywniosko- 
wac, iz strona sowiecka dyspo- 
nuje przygniatajqcq silq ognia 



i ci^zkim opancerzeniem, a 
alianckie jednostki b^dqsi^sta- 
raty nadrobic to szybkosciq i ru- 
chliwosciq. Tymczasem moja 
ulubiona Strategie* wojskowa 
to: posytam sto czoigöw, a jak 
do celu nie dojdzie zaden, na- 
st^pne sto. I wysylam ordery 








486DX2/66, 8 MB, CD-ROM 
2* (dla DOS), wszystkie 

wazniejsze karty dzwiekowe. 
Pentium, 8 MB RAM dla 
Windows 95. 
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Alianckie jednostki (wybör co 
ciekawszych i wazniejszych) 

Tanya - ach, cöz to za dama! „Zawodowa.. eee... ochotniezka", jak nam ja. 

przedstawiaja,, jest Twoja. podstawowa. jednostka, i wybawczyma. w wielu mi- 

sjach. Jej smierc w jakiejkolwiek misji oznacza automatycznie porazkQ. 
Spy - szpiega wykrywaja. wylacznie psy, pozostale jednostki i budowle nie rea- 

guja. na niego. Znakomity do dzialah rozpoznawczych w pierwszych misjach, 

gdy nie masz GPS. 
Medic - automatycznie leezy wszystkich znajdujacych sie w poblizu zolnierzy. 

Nie moze wyleczyc sie sam, ale jeden lekarz moze leezyc drugiego, Lekarze 

sa. nieoceniem w misjach wewnajrz budynköw, gdy masz skromny oddziatek 

piechoty oraz „na wyjazdach" gdy np. wywozisz transporterem bazookarzy 

czy inzynieröw daleko od bazy. 
Longbow - helikopter. Powolny, 

srednio opancerzony. Zgrupo- 

wanie okolo 5 helikopteröw 

moze byö baaardzo grozne. Nie 

przejmuja.c sie obrona. plot., da 

sie zmszczyö wrogowi cewke 

Tesli ze srodka bazy, tracac 

göra jedna, jednostke. 
Bazooka - bardzo dobre jako 

oslona inzynieröw „na wyja- 
zdach". Szybko i skutecznie 

„sprowadzaja. na ziemie" so- 

wieckie jednostki lataja,ce. 
Light tank - czotg lekki. Co prawda sita ognia stabiutka, ale za to niezwykle 

szybki. Idealny na „sity szybkiego reagowania". 
Medium tank - jedyna jednostka, ktöra jest w stanie nawia.zac wzglednie röw- 

norzedna, walke z Sowietami. Podstawa Twoich wojsk. 
Artillery - identyczne jak dziala NOD. Przydatne jako wsparcie linii obrony. 

Mato wytrzymate. 
Cruiser - czapki z glöw! Najdroz- 

sza, najpotezniejsza i o najwiek- 

szym zasiegu jednostka w calej 

grze. Niestety, nie potrafi sie. 

sam bronic przed okretami 

podwodnymi i wymaga bardzo 

czujnej ochrony. 
Gunboat - mala, staba lödka. 
Destroyer - podstawa sil nawod- 

nych. UmieJQtnie wykorzystane 

moga. tez pomöc w wyjasnieniu 

sytuacji na ladzie. 
Stawiacz min - niezwykle wazna 

bron. Postawienie jej przy do- 

jezdzie do bazy pola minowego 

skutecznie ostudzi zapat so- 

wieckich czoigöw i niecoje 

przetrzebi. Wtasne jednostki 

wiedza., gdzie sa miny i potrafia, 

pomiedzy nimi lawirowac. 





V 



General Uchansky radzi 




1. Przewaga sily ognia Czerwonych jest przygniatajaca. Twoje lekkie czolgi 
beda, w starciach ginac jak muehy. Srednie czolgi radz^sobie z wrogiem le- 
piej, pod warunkiem ze maja. ok. 50% przewage Itczebna., a najlepiej wspar- 
cie wiezyczek strzeleckich. 

2. Woda jest Twoim zywiolem. Co prawda oczyszczenie terenu z sowieckich 
lodzi podwodnych wymaga cierpliwosci, ale stosujac technike wycofywania i 
naprawy uszkodzonych jednostek, mozna to nawet wykonac bez strat. Na 
wodzie Rosjanie sa, zupetnie pasywni. 

3. Rakiety wystrzeliwane z niszczycieli maja, wiekszy zasieg niz cewki Tesli. Czy 
musze dodawac wiecej? 

4. Duze zgrupowanie niszczycieli doskonale petni role stanowiska przeciwlot- 
niczego. Rzecz wazna, bo stocznia bywa celem atakow samolotöw. 

5. Na statek transportowy mozna wjeehae zaladowanym APC. Oznacza to, ze 
w jednym rzucie mozna takim statkiem przewiezc 25 zolnierzy i 5 APC 

6. Jako patent na pokonanie przeciwnika nadal proponuj? (mimo sporych trud- 
nosci) zdobycie Construction Yard takryka.: „2 lekkie czolgi, 2 rangeröw, 

1 APC z 5 inzynierami". 

7. W krytycznych sytuaejach mozna poslac transportowiec z desantem przed 
oczyszczeniem terenu z sowieckich k>dzi podwodnych. Dzieki duzej predko- 
sci moze on z powodzeniem lawirowac rniedzy torpedami. 

8. Tanya nie zawsze zabija wroga pierwszym strzatem - czasem dopiero dru- 
gim. Za to nie doznaje juz uszczerbku podezas wysadzanta wrogteh budowli. 

9 Postaraj sie, aby we wszystkich misjach, w ktörych pojawia sie Tanya, towa- 
rzyszyl jej „osobisty" lekarz na bieza,co opatruja,cy rany. 

10. Baze (w pözniejszych misjach) nalezy rozbudowywac wedlug schematu: Po- 
wer Plant, Ore Refinery, Advanced Power Plant, War Factory, Advanced Po- 
wer Plant, Radar Dome, Advanced Power Plant, Tech Cener. Dzi$ki temu 
szybko zdob^dziesz GPS-a i zobaezysz cala, mape (zazwyczaj jest to ci^zkie 
przezycie, jak pisalem - Czerwoni sa, silni). 

11. Linie obrony musza, byc niezwykle solidne. Jedyna skuteczna obrona przed 
zagonami pancernymi Czerwonych to ogieh wielu wiezyczek, ktöre sa, po- 
przetykane bunkrami dla obrony przed piechota,. Dodatkowo, jako odwöd 
powinienes miec nie mniej niz 4 srednie czolgi - na wszelki wypadek oraz 
do niszczenia wyrzutni V2, ktöre sa, niezwykle grozne dla wszelkich nieru- 
chomyeh instalacji. 

12. Atak Sowietöw moze nasta,pic z kazdej strony. Ba,dz przygotowany na desan- 
ty morskie i zrzuty spadochroniarzy. Kaida czesö Twojej bazy powinna znaj- 
dowa6 sie w zasiegu jakiejs defensywnej budowli - niezaleznie od posiada- 
nia linii obrony na gtöwnym froncie. 

13. Ataki samolotöw sa, nieprzyjemne, Sprawdz, sk^d nadlatuja, i na tym kraneu 
bazy ustaw 3 dzialka plot. Probremy sie skoheza.. 

14. Szpiegöw wykrywaja. tylko psy, tnne jednostki w ogöle na nich nie reaguja. 
W pierwszych misjach (gdy nie masz satelity) szpiedzy znakomteie nadaja. 
si^ do przeprowadzenia rozpoznania. 



rodzinom polegtych. Majqc 
taki swiatopoglqd musiatem 
stanqc po stronie Rosjan! 






Alex: Dlaczego wybralem 
Aliantöw? 

Choc Alianci sq prekursorami 
GDI (w grze dowiadujemy si^ w 
ktöryms momencie, ze ONZ roz- 
waza powolanie Global Defense 
Organization) , pod wzgl^dem sil 
i mozliwosci przypominajqNOD, 
ktöry poznatem poprzednio. 

Ataki metodq, nomen ornen, 
„czoigu Stalina" speejalnie mnie 
nie fascynujq. Alianci, jako stro- 
na stabsza, muszq stosowac bar- 
dziej finezyjne taktyki, wyszu- 
kujqc stabe punkty bazy wroga. 

No i krqzowniki: wielki za- 
si^g, potworna sita ognia i jed- 
no wielkie wymiatanie - cal- 
kiem jak BFG w Doomie. Sama 
przyjemnosc oglqdania baz 
wroga, zniwelowanych w kilka 
minut ostrzaiem artylerii okr$- 
towej jest wielka. I jeszcze jeden 
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Podsumowanie 

Red Alert to produkcja tej katego- 
co kinowy 2. Nie 

jest to odkrycie czy kamieh milo- 
wy, ale mesamowicie sprawnie 
-wana (na bazie starych 
pomyslöw) produkcja, ktöra z 
pewnoscig osiqgnie olbrzymi^ - 
w gruncie rzeczy zasluzonq - po- 
pularno 



powöd: Tanya, kobieta - ko- 
mandos, zaböjczo pi^kna - 
taka Lara Croft. 

A poza tym walczysz o demo- 
kracj?, ten wspaniaty uströj, 
dzi^ki ktöremu prowadzqcy po 
pijanemu postowie sq nietykal- 
ni, szpiedzy i agenci kierujq ga- 
zetami i partiami politycznymi, 
aferzysci smiejqsi? z prawa, kaz- 
dy osiot moze zostac postem, a 
byle idiota... zresztq niewazne. 



Statystyki jednostek 




Jednostka 



Light tank 

Medium tank 

Heavy tank 

Mammoth tank 

Ranger 

APC 

Artillery 

V2 

Sub 

Gunboat 

Destroyer 

Cruiser 

Transport 

Guard dog 

Rille soldier 

Grenadier 

Rocket soldier 

Flamethrower 

Yak 

Mig 

Longbow 

Hind 

Helikopter transportowy 




Koszt Pancerz Wytrzymatosc Pr^dkosc Sita ognia Zasieg ognia 



700 


ciezki 


300 


800 
950 


ciezki 
ciezki 


400 
400 


1700 


ciezki 


600 


600 


lekki 


150 


800 


ciezki 


200 


600 


lekki 


75 


700 


lekki 


150 


950 


lekk. 


120 


500 


ciezki 


200 


1000 


ciezki 


400 


2000 
700 


ciezki 

zki 


700 
350 


200 


brak 


5 


100 
160 


brak 
brak 


50 
50 


300 


brak 


45 


300 
800 


brak 
lekki 


40 
60 


1200 


lekki 


50 


1200 
1200 
1200 


ciezki 
ciezki 
lekki 


225 
225 
90 



9 

8 

7 

4 

10 
10 

6 

7 

6 

9 

e 

4 
14 

4 

4 

5 

3 

3 

16 

20 

16 

12 

16 



25 


4 


30 


4,75 


30»«2 


4.75 


40*2 


4,75 


15 


4 


15 


4 


150 


6 


600 


10 


90 


9 


25 


5.5 


25*2 
500 


5.5 
22 








100 


2.2 


15 


3 


50 


4 


35 


5 


70 
40*10 


3,5 
5 


50*3 


6 


40x6 


4 


40*12 


5 










Kontynuuj^c, 

nawet, gdybysmy napisali, iz 
C&C: Red Alert to gra nie war- 
ta grosza i tak jq kupicie. Taka 
jest juz Sita reklamy i tego 
wszystkiego, co nazywa sie? 
hype (aura otaczajqca pro- 
dukt majqcy pojawic si^ na 
rynku) . jednak daleko nam do 
takiego twierdzenia. Red Alert 
nie jest odkrywczy, ale to do- 
skonata kontynuacja znanego 
pomystu. Pod wzgl^dem stop- 
nia trudnosci (cytujqc Sir Ha- 
aka) gr$ nalezy umiescic po- 
^dzy Command & Conqu- 
a C&C: Covert Operations. 
Dlatego, jezeli istnieje jeszcze 
jakas nieszcz^sna oferma, co 
nie grata w C&C, to zabaw^ 
radz? zaczqd wtasnie od tej 
gry, a do Red Alert przejsc 
pözniej. 



jezeli chodzi o sprawy gra- 
ficzno-dzwi^kowe, to Red Alert 
niewiele si? zmienit pod wzgl^- 
dem techniki wykonania, a 
moze nawet stracit na jakosci. 
Filmiki fabularne poprzedzajq- 
ce misje sq dose ciekawe (zwfa- 
szcza ze mamy szcz^scie oglq- 
dac i styszec Przyjaciela Wszyst- 
kich Dzieci; kiedy wr^czat mi 
order, poptakatem si? ze wzru- 
szenia), ale pozbawione efek- 
töw specjalnych. Filmy ukazu- 
jqce si^ po zakoriczeniu akeji sq 
natomiast zbyt krötkie i cz^sto 
majq jakos niewiele wspölnego 
z samq misjq. Niekiedy w ogöle 
nie oglqdamy filmiköw, albo 
widzimy po raz n-ty te same! 
Caty tryb wysokiej rozdzielczo- 
sci to drobne oszustwo. Obraz 
jest po prostu dwukrotnie od- 
dalony, a figurki zotnierzy - 
mniejsze. 

komandarm 

Jacek Andriejewicz 

Piekara, 

Bohater Zwiqzku 

Radzieckiego 

& 

general Alex 

„The Ironfist" Uchansky, 

Allied Forces 
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Ogötem: 90% 




Cz^^ciowe zniszczenie po- 
wloki ozonowej spowodowato 
wzrost Sredniej temperatury 
na Ziemi. Skutki byty katastro- 
falne. Czapy polarne znacznie 
si? zmniejszyly. Obszary poto- 
zone nizej zostafy zalane przez 
wod?. Rozpocz^iy si? masowe 
migracje ludnosci z zagrozo- 
nych obszaröw, a w ich efekcie 
- wojny lokalne. Rozpadty si? 
e sojusze. W 2030 r. nastq- 
pil ostateczny rozktad ONZ. 
Wkrötce toczylo si^ juz 50 wo- 
jen, a w nast^pnych latach licz- 
ba konfliktöw jeszcze wzrosta. 
W wielu z nich uzyto broni ato- 
mowej. Skoriczyto si^ to nukle- 
arnqzimq... 

Pierwsza stacja gt^binowa 
zostala zalozona przez Chiny 
A kok> 2014 r. Znajdowala sie? 
a gf^boko^ci 6000 m r na scia- 
nie Rowu Mariariskiego. 
Podobne doiwiadczenia pro- 
wadzono na pölnocnym 
Atlantyku i w Zatoce Bengal- 
skiej. Podwodne stacje nie byty 
uczestmkami konfliktöw toczq- 

h siq na powierzchni ziemi. 
Odci^ty si? o nich i zacz^ty my- 
Sle<? o niezalezno&ri. W 2044 r. 
amerykariskie i europejskie 
stacje atlantyckie polqczyiy siq 
wluznqkoalicj^. Podobnie sta- 
tu sie ! 1 ' ö * pözniej na pölnoc- 
nym Pacyflku... 

W 2100 r. ostatni ludzie, 
ktorzy zdolali przetrwad 70 lat 
wojny, schronili si^ w ocea- 
h. Takie byty poczqtki... 

W ko I i wiekach nastq- 

pit szybki rozwöj techniki. Roz- 
w i ( izano problem szybkiego 
transporlu podwodnego. Zalo- 
zona w 2105 r. mi^dzynarodo- 
wa korporacja EnTrOx (Ener- 
gy-Transport-Oxygen) skon- 
stmowata w 2598 r. prototyp 
specjalnego statku, ktöry mial 
500 m dtugoici i osiqga) pod 

Archimedean 
Dynasty 



ybucja: CO Projekt 





wodq pr^dkosc 900 km/h. Nie- 
wielkie stacje, wioski i 
podwodne miasteczka rozrosty 
sie w wielkie aglomeracje. Po- 
wstaty podwodne kopalnie i 
fabryki. 

Oceaniczny sv/iat zostat 
podzielony mi^dzy 5 pot^g. 
Byty to: demokratyczna Atlan- 
tic Föderation, arabska oligar- 
chia Clans Union, rosyjsko-ja- 
poriska monarchia Shoguna- 
te, anarchistyczna Tornado 
Zone oraz korporacja EnTrOx. 



W 2100 r. ostatni ludzie, 
ktorzy zdoiali przetrwac 70 
lat wojny, schronili sie w 
oceanach. Takie byly po~ 
czqtki*«* 



wosci co do pomyslu uzycia 
pod wodq broni energetycznej. 
Fizykiem nie jestem, ale nie 
mog? jakos oprzec si? wraze- 
niu, ze w rzeczywistosci 
podwodna kanonada zakori- 
czylaby si^ porzqdnym pod- 
grzaniem wody [albo czyms je- 
szcze gorszym, przypominam 
Quake'a, gdzie uzycie spawar- 
ki pod wodq koriczy si^ zle - 
AIx] . Najprawdopodobniej 
energia pocisköw po drodze 
„ulotniiaby si^" (a moze raczej 
„ rozplyn^la") , a przeci wnik 
möglby zostac, co najwyzej, 
ugotowany... razem z nami. 

Sccnariusz 



Eaj widac znaczne podobien- 
o do Privateera. Bohaterem 
jest najemnik - Flint. Za- 
czyna z niewielkim zasobem 
2661 f 11 lat po 25-letniej woj- gotöwki i kiepskim, zle wypo- 
nie mi^dzy Szogunatem a Fe- sazonym statkiem. Rusza' w 
deracjq. 




Srödziemnym, za CieSninq Gi- 
braltarskq. Kolejne misje po- 
zwalajq mu wyröwnat pora- 
chunki z dawnym wrogiem 
Akirq. Chce on zniszczyc pan- 
cernik Polar, co moze dopro- 
wadzic do odrodzenia si£ nie- 
dawno zakonczonego konflik- 
tu mi^dzy Szogunatem a 
Federacjq. 

Najpowazniejszym proble- 
mem dla Flinta okazujq si^ 
bionty - cyborgi, ktöre chcq 
zniszczyc wszystkich ludzi i 
przejqc panowanie nad Zie- 
miq. Za pomocq bomby sej- 
smicznej umieszczonej w Ro- 
wie Mariahskim zamierzajq 
wywotac olbrzymie trz^sienie 
ziemi. Flint z pomocq Homo 
Aquaticus uniemozliwia wyko- 
nanie tego planu. Glöwny nurt 
akcji prowadzi do finatowego 
starcia z biontami. Koriczqca 
gr^ seria misji to walka z silami 
broniqcymi glöwnej fortecy. 



Svviat 

Firma Blue Byte zadata sobie 
duzo trudu, by skonstruowad 
interesujqcy swiat, w ktörym 
toczy si^ akcja Archimedean 
Dynasty. Oczywiscie, mozna 
dostrzec pewne zwiqzki z inny- 
mi grami komputerowymi. Na 
AD pada lekki cieri Subwar 
2050 - chocfby dlatego, ze in- 
nych podwodnych, fantastycz- 
nych symulacji praktycznie 
brak. Widad tez znaczne zain- 
spirowanie seriq Wing Com- 
mander, grq Privateer, a takze 
filmem „Wodny swiar. 

Ogölnie pomysl jest niezly i 
zrealizowany solidnie. „Udo- 
kumentowany" zarys histo- 
ryczny wyjasnia wiele spraw, 
&cq\q scenariusz i tworzy na- 
ströj. Wi$kszo&f pomyslöw 
opiera si? na aktualnym stanie 
nauki i prognozach jej rozwo- 
ju. Mozna mied tylko wqtpli- 
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podröz dookola swiata, w po- 
szukiwaniu slawy i fortuny 
(okolo 70 misji). Pracuje dla 
röznych klientöw, takze dla 
wojska. Przejsciowo pelni rol$ 
agenta Federacji w panstwie 
pirackim na Morzu 



Niestety, nie mamy tu takiej 
swobody jak w Privateerze. Nie 
mozemy przemieszczac si$ do- 
wolnie mi^dzy poszczegölny- 
mi enklawami f ani sami wy- 
bierac sposröd setek misji nie 
zwiqzanych z „glöwnym nur- 
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m", tak jak to byto w grze 
riyinu. Musimy podqza<f za 
qtkiem scenariusza, a misji nie 
czqcych s\q z nim jest niewiele. 
Q blizej korica, tym mniej... 
Archimedean Dynasty za- 
iera pewne elementy przygo- 
5wki. W czasie gry musimy 
rowadzic rozmowy z napo- 
anymi ludimi. Pozwala to 
am otrzymac nowe zlecenia i 
syskac cenne informacje. Na 
rzyklad w Machina Antarcti- 
i dowiadujemy si^ o przepro- 
wadzanych doswiadczeniach 
nad przystosowaniem ludzi do 
jrodowiska wodnego - skrzela, 
mozliwosd prtywania na olbrzy- 
mich gi^bokosciach itd. Infor- 
macje t? wykorzystamy wyko- 
nujqc rnisj^ w Rowie Marian- 
skim, w ktörej „cziowiek-ryba" 
pomoze nam zabrac bomb? 
sejsmicznq z jaskini potozonej 
gt^boko pod dnem. 



czq, mozemy si? spodziew 
pojawienia dodatkowych o 
roricöwl Potem to raczej n< 
proszqo pomoc. 

Okrcty i ich 
wyposazenie 

W grze mozemy ptywad na 
röznych statkach. Sq to Hio 
Gator, Zorn i Succubus. Sar 
nie mozemy kupic nowec 
okr^tu. Kolejne otrzymujen 
od zleceniodawcöw w czas 
trwania gry. 

Gotöwka przyda nam si? r 
zakup wyposazenia. Wyb 
jest imponujqcy: 4 typy panc 
rza, specjalna powtoka wy< 
szajqca, 4 sonary, robot n< 
prawczy, 3 generatory o rö 
nych poziomach moc 
wyciszacz, dopalacz, 11 dzii 
energetycznych, 8 typöw w 
rzutni torpedowych, torpec 
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rezygnacja z „misji bohater- 
skich". Koniec z zadaniami 
typu: Ty, Flint, ptyri tarn i wy- 
koncz wszystko, co si? rusza, 
Iqcznie z rybami i tym super- 
pancernikiem, ktöry zatatwü 
150 naszych okr^töw oraz 4 
pancerniki Federacji! CzegoS 
takiego, na szcz$€cie, w grze 
nie ma. Jezeli atakujemy jakqS 

Ejbq zwierzyn?, to robimy to 
dobranym i licznym towa- 
stwie. Owszem, Flint moze 
tarn gra<? pierwsze skrzypce, 
ale samotny nie b^dzie na 
pewno. W ostatniej misji to nie 
on „poswi^ca si? dla dobra 



iä"... 



W pierwszej cz^sci gry, gdy 
tywamy na Hiobie, mozemy 
trzymac propozycj? pomocy 
? strony znajdujqcej si? w po- 
lizu. Wystarczy podplynqc w 
asi^g jej systemöw obron- 
ych... jezeli one nie wystar- 



programy zaktöcajqce dzial« 
nie torped, statköw i pojazdö. 
przeciwnika. W zaleznoSci cm 
rodzaju statku mozemy zaku 
pi<f tylko okreilone wyposaze 
nie, np. Hiob moze mied tylk< 
pancerz stalowy; ceramiczn; 
jest nieosiqgalny, nawet gd; 
mamy stosy gotöwki. 

Na poczqtku gry warto na 
tychmiast zakupil lepszy sona 

- Spy II. W pözniejszej fazie bar 
dzo wazny jest robot naprawczy 

- Fixer (naprawy do 75% po- 
czqtkowego stanu okr^tu). Is 
totne znaczenie majq progra- 
my zaklöcajqce. Niestety, musi- 
my miec statek z przynajmnie» 
jednq wiezyczkq. W pierwsze 
fazie gry warto zakupic za 
klöcacz naprowadzania torpe< 
(Torpedo Qaw). Przy walce j 
biontami lepiej miec Punisher 
Eraser, ktöre zakJöcajq prac^ sy 
stemöw ich statköw. 



n 



GAMBLE 

Jednym z najwazniejszych 
iiqgni^d w grze jest „autono- 

izacja" wiezyczek. Jakis ge- 
ialny (nie böjmy si? tego po- 
iedzied) cztowiek wpadl na 
>mysl, zc pilot nie moie bie- 

id co chwila z jednego korica 




Wymagania sprz^towe: 



rozprawic siq z transportowca- 
mi, niz potem bronid generato- 
röw przed chmarq wrogöw. 

Wykonujqc misje nie po- 
winniSmy zbytnio si? spieszyc. 
Najcz^sciej nikt nie wymaga 
od nas ani duzej szybkosci, ani 
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drugi, by sobie nieco 
ac. Wiezyczki mozna 
zsynchronizowad z dziate~ 
glöwnym, wyda£ im rozk__ 
prowadzenia ognia do naszego 
< e I Li lub pozwolid na samodziel- 
ne wybranie obiektu ataku. 

Techniki walki 

Bardzo istotne jest dokiadne 
zapoznanie s\q z celami misji i 
czytanie pojawiajqcych siq w 
trakcie gry komunikatöw. 
Warto post<?powad zgodni« / 
poleceniami, cho<5 lepiej nie 
trzymad si$ ich niewolniczo. 
Do wyjqtköw nalezy misja At 
tack on Blue Hawaii. Najpierw 
mamy wykonad zwiad i dowie- 
\q, co znajduje si<? na po- 
ktadarh transportowcöw wro- 
ga. Sq tarn czoigi! Rozkazy 
kaiq nam wycofad si$... Lepiej 
tego nie robid, tylko spröbowac 
zczyt te statki, zanim wyla- 
dujq „towar". Co prawda, wiq- 
ze s\q to z pewnym zagroze- 
niem, jednak znacznie latwiej 
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ci. Oczywiscie, 
wyjqtki, np. obrona stacji 
pomp stolicy Szogunate'u, 
Svesda Wostock (The Battle U 
the Waterworks). 

Najcz^sciej mozna spok 
nie zabrac si^ do dzieia, nie! 
dy sp^dzajqc troch? czasu 
„leczeniu ran" (o ile mamy Fi- 
xer): nalezy wtedy lezed nieru- 
chomo na dnie z wylqczonymi 
silnikami i radarem. 

Podczas walki obowiqz"«» 
sentencja mamuski Flinta: 
waj synku gl^boko i powoli". 
Nie musimy si^ obawiad du- 
zych gl^bokosci - inaczej niz w 
symulatorach wspölczesnych 
okr^töw podwodnych. Jedna z 
misji zaprowadzi nas nawet na 
dno Rowu Mariartskiego. 
Podobnie jak w rzeczywistosci, 
duze znaczenie mo gtoSnoSc 
okr^tu (wskainik NL). Im okr^t 

tsniejszy (szybszy) , tym 
viejszy do wykrycia. Iden- 
Enie, jak w realistycznych sy- 
mulacjach, do wykrywania 
przeciwnika uzywane sq pa- 
sywne i aktywne systemy na- 
mierzania. Aktywny jest dokta- 
dniejszy, ale informuje przeciw- 
nika o naszej obecnosci; 
pasywny mniej skuteczny, ale 
bardziej dyskretny. 

Jezeli mamy slaby statek, 
bez robota naprawczego, cz^- 
sto w walce z przeciwnikiem 



musimy (niestety) polegac na 
szybkosci. Im lepiej jest wypo- 
sazony nasz okr^t, tym wolniej 
ptywa podczas walki- Niekiedy 
bardzo skuteczna jest taktyka 
stania w miejscu! Nalezy zna- 
lezc miejsce zapewniajqce nam 
oslon^ z jednej strony r to nas 
zabezpieczy przed jednocze- 
snym atakiem kilku statköw. 
Nadptywajqce torpedy moze- 
my zestrzelic. Taki sposöb wal- 
ki bardzo siq przydaje przy mi- 
sjach „instant action" oraz przy 
(nieco paranoicznej) seriiwalk 

KSurvionie. Statki biontöw sq 
rdzo szybkie i aktywna wal- 
ka z nimi oraz „setkami" wiezy- 
czek z dziatami nie jest najlep- 



486DX2/66, 8 MB RAM. CD- 
ROM 2*, wszystkie najpopu- 
larniejsze karty dzwiekowe... 




cem, a stabsze statki nie majq 
zadnych szans... 

Wyzsze warstwy wody sq 
praktycznie niedost^pne. Bar- 
dzo cz^sto mozemy si^ tarn 
spotkac z radioaktywnoSciq. 
Niewielki stopieri skazenia nie 
jest szkodliwy, np. w ostatniej 
misji musimy ptywa£ w takioj 
wodzie przez dluzszy czas. 
Podwyzszenie skazenia moze 
doprowadzid do zniszczenia 
StQtku. Koniecznos<! walki r ,wy- 
soko" nad dnem nalezy do 
rzadkosci. 

Warto pami^tad, ze moze- 
my tez walczyd plynqc do tylu. 
Dobrq metodq ataku jest takze 
plywanie pod silniejszym prze- 
ciwnikiem. Wymaga to sporej 
precyzji, ale mozemy prowa- 
dac bezpieczny ostrzat, nie na- 
azajqc si<? na ripost^. 
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Wnioski 



Firma Blue Byte stworzyla bardzo dobry „symulator fantastyczny". ze 
znakomit^, bardzo szybk^grafik^ w 32 tys. koloröw. Ciekawy, dobrze 
opracowany scenariusz, swietna oprawa, duza grywalnosc... Archime- 
dean Dynasty ma szanse stac siQ przebojem. 



szym pomyslem. Dlatego moz- 
na znalez<f sobie jakies spokoj- 
ne miejsce, przy dnie, poza zq- 
si^giem stacjonarnych dzial 
wroga i spokojnie za \q£ si? ply- 
wajqcymi przeciwnikami. 
Przeciwko nieruchomemu ce- 
lowi nie mogq oni tak skutecz- 
nie wykorzysta<f swej szybkosci, 
a torped nie uzywajq... Muszq 
podptynqc. Wtedy mozna za- 
ktywizowac wiezyczki, nicch 
prowadzq samodzielny ogieri. 
Gdy wrög zdecyduje si^ na 
atak z miejsca, to mamy prze- 
wag? ognia - dziatka Plasma 
Death lub Doom Mortar sq do- 
syc przykre. Jezeli mamy je za- 
montowane na dziobie i obu 
wiezyczkach, to w „stacjonar- 
nej" walce ogniowej mozemy 
zmierzyc s\q spokojnie z kaz- 
dym pojedynczym bombow- 



Tor 

Wabiki (Buzzery) sqdosydsku- 
tecznq obronq przed torpeda- 
mi. lednak nie mamy ich zbyt 
wie\e, a niektöre torpedy sq 
odporne na zaklöcenia tego 
typu. Najlepszq obronq jest 
przyspieszanie (z wykorzysta- 
niem Boostera), nagte zwroty 
oraz ptywanie tuz nad dnem. 

Bardzo skutecznie wykorzy- 
stujq torpedy statki Szoguna- 
te'u, a majq ich sporo na po- 
kladzie... Jeszcze bardziej nie- 
bezpiecznym przeciwnikiem 
sq Adepci Mogha. 

Warto dobierac torpedy w 
zaleznosci od spodziewanego 
wroga. W wi^kszoSci wypad- 
köw powinny byd uzywane do 
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ataku na bombowce przeciw- 
nika. Stqd istotna jest siJa ude- 
rzeniowa, a nie zwrotnosc? czy 
szybkoSd - warto zaopatrzyd si? 
w Bull Shark i Big Bang I. Big 
Bang II przydaje si? przy ataku 
na superpancerniki biontöw. 
Do walki z szybkimi statkami 
nadajq si^ dobrze Man Eater I 
i 11. Bardzo dobrq torpedq jest 
tez Hammerhead. 

W niektörych misjach (np. 
Boarding a Biont Scout Unit) 
musimy sparalizowad przeciw- 
nika. Siuzq do tego specjalne 
torpedy Flash Shark i Leech. 
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Cele „ 

Nie ma sensu uzywa£ torped 
manewrujqcych przeciwko 
czotgom. Pojazdy „naziemne" 
sqzbyt szybkie. Do walki znimi 
oraz z wiezyczkami warto wy- 
korzysta<5 Cluster Bomb - bar- 
dzo skutecznq torped? niekie- 
rowanq. 

W przypadku walki z cela- 
mi stacjonarnymi mozna wy- 
korzystad fakt, ze wi^kszosc! 
wiezyczek ma zasi^g mniejszy 
niz 140 m (nawet 60 m), 
a na takq od- 



legtos* 

mogq prowadzid skuteczny 

ostrzal niektöre dost^pne dzi- 

ala. Wybieramy wujc kolejne 

cele i likwidujemy je pojedyn- 

czo. 

Cz^sto wiezyczki majq tak- 
ze ograniczony obszar kontro- 
ii 1 180°), np. te broniqce gra- 
nic stacji. Wtedy najskutecz- 
niejszq metodq ataku jest 
szybkie przeplyni^cie na ich 

ty»> 




Wiasciwie zadne wczesniejsze 
symulatory nie przygotowaty 
nas do walki w Srodowisku 
wodnym. 

Praktycznie nie da siq utrzy- 
mat celownika w jednym 
punkcie przez dluzszy czas, na- 
wet gdy statek ma wyiqczone 
sllniki: woda przemieszcza si^, 
a my wrazzniq... 

Uksztahowanie dna jest jed- 
nym z najwazniejszych ele- 
mentöw planowania akcji. W 
wielu misjach mozemy wyko- 
rzysta* podmorskie kaniony, 
nawet gdy na ich brzegach 
znajdujq si? wiezyczki rakieto- 
we. Wystarczy powoli i cicho 
ptynq* tuz nad dnem, a moze- 
my w ogöle nie zostac wykryci. 
lA; qwozy takie sq cz^sto zami- 
>wane (aktywne i pasywne 
miny). 

W obszarze zabudowanym 
mozna wykorzystad budynki 
jako ochron? tyiöw. Przebiega- 
jqce nad statkiem rurociqgi 
mogq zabezpieczy* nas przed 
wi^kszosciq ataköw torpedo- 
wycli 

Do specyfiki srodowiska 
wodnego nalezy obecnoSd prq- 
döw - jasnoniebieski kolor na 
skanerze. Przebiegajq najcz?- 
Sciej tuz nad dnem. Ich pr^d- 
koii waha si? od kilku do kil- 
kudziesi<?ctu km/h. Te wolne 
nie stanowiq problemu, nato- 
miast szybkie... Niekiedy sta- 
tek ptynqcy z maksymalnq 
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pr^dkosciq po prostu 
stoi w miejscu! Praktycznie wy- 
musza to plywanie w wi^kszej 
odlegloici od dna, co naraza 
nas na atak torpedowy. 

Prqdy mozna i trzeba wyko- 
rzystywa* w niektörych mi- 
sjach, np. Free Hong Long. 
Wystarczy wtedy wylqczyc 
niki oraz sonar i pozwolic, by 
prqd poniösl nas na tyly wro- 
ga. Stajemy si? w ten sposöb 
niewidocznl dla dzialek stosu- 

-"ch namierzanie pasywne 
; dla wi<*kszo£ci statköw. 

Jacek Ilczuk 
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Oto on, Ten ZtY. Hind* Pot^zna maszyna - postrach mu 
dzahedinöw w Afganistanie- Jedyny w swoim rodzaju, 
niepowtarzalny- Wyj^tkowy* 



Mi-24 Hind jest drugim, po 
slynnym Apache Longbow, sy- 
mulatorem firmy Digital Inte- 
gration. Wykorzystuje engine 
uzyty wswym poprzedniku. Za- 
chowat wszystkie jego zalety, 
zostal „pozbawiony" kilku jego 
wad. Dzi^ki temu DI znöw pro- 
wadzi w wyscigu na „idealny" 
symulator smiglowca na PC. 

Oczywiscie tyrn razem wy- 
st^pujemy po tej drugiej, „zlej" 
stronie frontu. Mamy gorszy 
(technologicznie) sprz^t i caty 
swiat przeciw sobie. Ale my 
przeäez uwielbiamy rol^ 
„szwarccharaktera", czyz nie? 
Dlatego damy wycisk „Amie- 
rikaricom" w ich zaawanso- 
wanych Apache'ach Longbow 
i SuperCobrach. Niech sobie 
nie myslq, ze technika ich ura- 
tuje. Oto nadchodzi ich koniec 
- Mi-24 Hind-E. Weteran, ktöry 
jeszcze jest w stanie utrzec nosa 
mlodzikom. 

Mi-24 Hind 

jest jednym z wojskowych sym- 
boli ZSRR. Takim samym jak 
czoig T-34. Slaw^ zdobyl na je- 
dynym jak dotqd teatrze dzia- 
tari, gdzie byt wykorzystywany 
na skal^ masowq w akcjach bo- 
jowych - w Afganistanie. 
Nadano mu nazw^ „diabelski 
rydwan". W dziataniach prze- 
ciwpartyzanckich Hind okazat 
si? broniq bardzo groznq. 



Konstrukcja smiglowca zo- 
stala opracowana na przelo- 
mie lat 60. i 70., gdy wojna 
wietnamska „wykazata" duzq 
przydatnosc uzbrojenia tego 
typu na polu walki. Byl to 
pierwszy radziecki smiglowiec 
szturmowy zaprojektowany od 
podstaw. Zdecydowanie röznil 
si^ od konstrukcji amerykah- 
skich. Obok stanowisk pilota, 
operatora uzbrojenia i techni- 
ka pokladowego na pokladzie 
znalazt si£ przedzial desanto- 
wy d!a osmiu zolnierzy. 

Pierwsza wersja, M i-24 , 
miala innq kabin?, stabsze 
uzbrojenie i gorsze osiqgi. 

W wersji Mi-24 A w sklad 
uzbrojenia wesziy kierowane 




przeciwpancerne rakiety 

9M17P Skorpion. 

W wersji Mi-24 D dodano 
dwucz^sciowq kabin^, oddzie- 
lajqc pilota i operatora uzbro- 
jenia. Technik pokladowy zo- 
stal przeniesiony do przedziatu 
desantowego. 

W 1980 r. pojawüa si? nowa 
wersja Mi-24 W (kod NATO: 
Hind-E) . Na miejsce przestarza- 
fych rakiet Skorpion wprowa- 
dzono System 9M114 Szturm. 
Poza tym rozszerzono znacznie 
asortyment uzbrojenia niekie- 
rowanego. Ta wlasnie wersja 
jest symulowana w programie. 




W kazdej wersji Mi-24 sita 
ognia moze zostac wzmocnio- 
na przez brori, nalezqcq do 
przewozonych zotnierzy. Ok- 
na przedzialu desantu dadzq 
si$ otwierac i sq wyposazone 
w ruchome gniazda dla kara- 
binöw. Wielka szkoda, ze nie 
uwzgl^dniono tego w grze... 
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W symulatorze znacznie 
ulepszono wersje Mi-24 W. Za- 
instalowano System wizji w 
podczerwieni i laserowy desy- 
gnator celu (tych dwöch rzeczy 
brakuje w rzeczywistym smi- 
glowcu). Ten ostatni, co praw- 
da, siuzy jedynie do oznacza- 
nia celöw dla innych... 

Opröcz tego nasz Hind wy- 
posazony jest w wyrzutnie flar 
i chafföw (w rzeczywistosci ma 
tez emiter mikrofal Ispanka - 
IR Jammer), co zwi^ksza jego 
szanse przezycia na wspötcze- 
snym polu walki, ale aby wy- 
konac misj? i wröcic do bazy 
musisz bez przerwy pami^tac, 
ze w stosunku do przeciwnika 
jestes dobre kilkanascie lat do 
tylu pod wzgl^dem poziomu 
techniki... 

Duzy wybör uzbrojenia 
uwzgl^dniony w grze odpo- 
wiada scisle rzeczywistosci - 
podobnie skutecznosc i sposo- 
by ataku. 

Ogölnie, Mi-24 W to maszy- 
na dobra, postuszna czlowie- 
kowi, ale przestarzala. 

Za sterami 

Start Hindern jest banalny. 
Najpierw zwolnij hamulce. 
Moc ustaw powyzej 70% i w 
gor?! Gdy tylko oderwiesz si^ 







od plyty lotniska, wciqgnij 
podwozie. Lepiej o tym nie za- 
pominac, poniewaz wystawio- 
ne podwozie zwi^ksza opör po- 
wietrza i ogranicza pr^dkosc 
maksymalnq - wzrasta przy 
tym zuzycie paliwa. 

Samo utrzymywanie si? w 
powietrzu jest dose proste (na- 
wet na realnym modelu lotu), 
jesli tylko leeimy dose szybko. 
Przy matych pr^dkosciach trze- 
ba ciqgle kontrowac tendencje 
smigtowca do obracania si? 
woköl wlasnej osi, co jest wy- 
wotywane przez moment 
obrotowy wirnika . Trzeba 
stwierdzic, ze Mi-24 wyjqtkowo 
wiele wybaeza. Nie wykona co 
prawda p^tli, ale zeby rozbic 
si? o gleb^ w czasie lotu trzeba 
baaardzo nie uwazac. 

Jednakowoz utrzymanie 
tego samego putapu lotu czy 
lot w formaeji sq bardzo trud- 
ne. 

Podobnie jest przy lqdowa- 
niu. Trudno ocenic „na oko" 
odlegtosc od punktu Iqdowa- 
nia i wyhamowac do zawisu 
idealnie nad nim. Ma to szcze- 
gölne znaezenie przy lqdowa- 
niu w ogniu walki, gdy cheemy 
wysadzic desant czy zabrac ko- 
mandosöw lub rannych z tere- 
nöw wroga. A im dalej posa- 
dzisz smiglowiec od „przesyl- 
ki", tym dfuzej piechociarze 
biegnq do Ciebie. Zwi^ksza to 
czas pozostawania na ziemi, a 
wtedy jestes bezbronny. Do- 
brze wybrane miejsce lqdowa- 
nia to kluez do sukeesöw w mi- 
sjach tego typu. Choc z drugiej 
strony lepiej troch^ wolniej 
wylqdowac, za to w sposöb da- 
jqcy gwarancj? bezpiecznego 



przyziemienia, niz odrobin? 
„przeholowac". 

Samo lqdowanie nie jest tak 
tatwe, jak start i lot. Trzeba wy- 
hamowac smigtowiec do pr^d- 
kosci ponizej 15 km/h. Nalezy 
pami^tac o wystawieniu pod- 
wozia i WYU\CZENIU hamul- 
cöw. Inaczej, przy zbyt duzej 
pr^dkoscirozbijeszsi^! Hamul- 
ce wiqcza si? dopiero po przy- 
ziemieniu! 1 jeszcze jedno. Nie 
wolno dopuscic do lotu bo- 
kiem, gdyz nawet przy bardzo 
matej pr^dkosci podezas przy- 
ziemienia rozwalisz maszyn?. 

Teatry dzialari 

Kazachstan - wojna domowa 
wywolana przez Rosj^. Po hi- 
perinflacji (3000% rocznie) w 
1993 roku, rzqd kazachski opa- 
nowal sytuaej? i zdusit inflacj? 
do niecatych 27%. Kraj uzalez- 
niony jest od rosyjskich dostaw 
energii elektrycznej. Rosja 
znacznie podniosla ceny prq- 
du, sabotujqc w ten sposöb za- 
mierzenia pozyskania zagra- 



nieznego kapitatu, eksploata- 
cji ztöz ropy i gazu. Dlatego Ka- 
zachstan nie ma pieni^dzy na 
budow? wlasnych elektrowni. 
W tym momencie cz^sc armii i 
sil powietrznych ogtasza rebe- 
li? i zaezyna czystki etniczne 
(glöwnie wsröd Rosjan). Jestes 
jednym z czkmköw eskadry 
helikopteröw, ktöre Rosja przy- 
slata na prosb? rzqdu kazach- 
skiego. To doprawdy pokr^tny, 
choc prawdopodobny scena- 
riusz... 

Korea Pötnocna - po kl^- 
skach zywiotowych w „pari- 
stwie dobrobytu", jedynej juz 
twierdzy komunizmu, panuje 
glöd. Znajdujqcy si? pod presjq 
rzqd pölnoenokoreanski zde- 
cydowal si$ urzeczywistnic naj- 
wi^kszy koszmar sniqcy siq lu- 
dziom na poiudniu - inwazj? 
na Köre? Potudniowq. Celem 
podstawowym sq pot^zne ma- 
gazyny zywnosci w okolicach 
portu Incheon. Twoim zada- 
niem jest wspomöc sity pölnoc- . 
nokoreariskie. Ten scenariusz 
przewiduje boje „po kablu" lub | 






Isieci z zywym przeciwniklem - 
kumplem pilotujqcym Apa- 
che'a Longbow. 

Afganistan - jestes czlon- 
kiem zespotu smigtowcöw bio- 
rqcych udziat w drugiej ofensy- 
wie kunarskiej. Twoini przeciw- 
nikiem b^dqgtöwnie partyzanci 
- mudzahedini. TylkoTy mozesz 
zapobiec ostatecznej kl^sce Ar- 
mii Czerwonej w starciu ze zde- 
terminowanymi, chociazstabo 
wyekwipowanymi oddzialami 
„pospolitego ruszenia". 

Walka o przetrwanic 

Mi-24 to smiglowiec szturmo- 
wy, ktöry moze zabrac oddzial 
8 zolnierzy, aby wysadzic szyb- 
ki desant za liniami wroga. 
Moze tez ewakuowac ich stam- 
tqd. Mi-24 nie ma scistego od- 
powiednika po „zachodniej" 
stronie frontu. Jego zadania 
Amerykanie podzielili mi^dzy 
dwa smigtowce - transportowy 
UH-60 Blackhawk i szturmowy 
AH-64 Apache. Jak juz pisa- 
lem, aby przetrwac na polu 
walki najwazniejsze sq szyb- 
kosc dziatania i precyzja. Dla- 
tego nie zaluj sobie treningu. 
Ukoricz wszystkie misje. Dopie- 
ro potem mozesz ruszyc „na 
wojn^". Przeciwko pojazdom 
mechanicznym najlepiej stosuj 
rakiety 9M114 Szturm. Dzi^ki 




naprowadzaniu r^cznemu 
przez WSO, majq praktycznie 
stuprocentowq skutecznosd. 

Przeciwko celom lekkoo- 
pancerzonyrn dobry jest röw- 
niez zamontowany pod no- 
sem smigtowca i naprowadza- 
ny przez strzelca wielolufowy 
karabin maszynowy YAK-B, 
kaliber 12,7mm. Ma stosun- 
kowo duze pole ostrzatu, dzi^- 
ki czernu jest doskonafy do 
atakowania celöw nie znaj- 
dujqcych si$ na osi lotu. Innq, 
dosyc precyzyjnq zabawkq sq 
rakiety niekierowane. Rewe- 



Wymagania sprz^towe: 



486DX4/100, 8 MB, 
sCD-ROM 2*. 



lacyjne wobec wszelkich nie- 
ruchomosci nieprzyjaciela. 
Bombardowanie jest malo 
precyzyjne i do tego niebez- 
pieczne dla zdrowia - nie po- 
lecam. 

Gdy wpadniesz w krzyzowy 
ognieh, przypadnij do ziemi i 
spadaj za najblizszq lini^ 
wzgörz. Tarn przeczekaj. Staraj 
si^ nigdy nie walczyd z helikop- 
terami i obronq przeciwolot- 
niczq jednoczesnie - wtedy je- 
stes juz skazany... 

W walce powietrznej pami?- 
taj, ze o ile Blackhawk to kaczka 
przeznaczona do ostrzatu, o 
tyle SuperCobra stanowi juz 
röwnego przeciwnika, a AH-64 
Apache, Twöj smiertelny wrög, 
jest naprawd^ Twoim smiertel- 
nym wrogiem. Apache jest wy- 
posazony w doskonale srodki 
obrony biernej i jest zwrotniej- 
szy od Hinda. W walce powie- 
trznej stosuje s'\q w zasadzie trzy 
rodzaje broni: karabin YAK-B, 
pociski R-60 (kod NATO AA-8 
Aphid) i zasobniki UBK-23/250, 
z dwulufowymi dzialkami kal. 
23mm. 

öpröcz tego mozesz prze- 
ciwnikowi poslac niespodzian- 
kq - pocisk 9M114. Naprowa- 
dzany przez operatora, jest nie 
do zmylenia - jedynie dobry 
manewr moze uratowac wro- 
ga. Do jego zalet nalezy jeszcze 
skrytosc ataku - „nie zauwa- 
zajq" go przyrzqdy ostrzegajq- 
ce przed rakietami SAM czy po- 
wietrze-powietrze. 

Apache'e z reguty zmylq 
flarami Twoje Aphidy, wi^cod- 
palaj je tylko w stuprocento- 
wych sytuacjach, najlepiej z 
godziny szöstej nieprzyjaciela. 

Karabinek Jakowlewa jest 
taki sobie. Musisz wroga 
wprost zasypac pociskami. 
PancerzApache'a jestodporny 
na taki ostrzat, uzywaj wi^c 
niekierowanych dzialek w za- 
sobnikach. Te majq skutecz- 
nosc niczym strzaJ z haubicy 
polowej... Po kilku krötkich se- 
riach wrög staje si$ uzyznia- 
czem gleby. Cata sztuka pole- 
ga jednak na trafieniu w ma- 
newrujqcy cel... 

Natomiast stabo opance- 
rzone Blackhawki mozna po- 
slac do piachu odpowiednio 
dhigim ostrzatem z karabinu. 

W Kazachstanie spotkasz w 
powietrzu röwnego przeciwni- 
ka - Mi-24. Jego ulubionq tak- 
tykq jest wtasnie nie sygnalizo- 
wany atak rakietami 9M114. 
Bydlak. Uwazaj na niego. Nie 
daj si£ zwiesc pozornie przesta- 
rzatej technice. 



Obrona polega na jednym 
- spadac z zagrozonego rejonu 
najszybciej jak mozna... Po 
wlocie na teren wroga radz^ 
wiqczac automatyczne odpa- 
lanie smieci i Aar. To naprawd^ 
chroni Twöj statek powietrzny, 
ale dziala dos<? krötko - do wy- 
czerpania si^ zapasu wabiköw. 

Realizm 

Odwzorowanie rzeczywistosci 
jest niemal doskonale. Pole 
walki - znane juz wczesniej - 
dosiownie zyje. Gdy lecisz nad 
poligonem, jestes jednym z 
wielu, ktörzy majq cos do zro- 
bienia. Widzisz startujqce i lq- 
dujqce samoloty oraz helikop- 
tery, samochody zdqzajqce w 
sobie tylko wiadomym kierun- 
ku itp. Ty tylko wykonujesz swo- 
je zadanie i wracasz do bazy. 

Najbardziej rzuca si£ w oczy 
tylko jedna (generalna) rözni- 
ca mi^dzy Apache Longbow a 
Mi-24: swiat zapetniony zostat 
piechotq- pojedynczymi ludzi- 
kami (z karabinami maszyno- 
wymi lub nar^cznymi wyrzut- 
niami rakiet przeciwlotni- 
czych) albo maszerujqcymi 
oddzialami. 

Podczas dzialari wojennych 
doskonale zdajesz sobie spra- 
w$, ze jestes tylko malehkim 
elementem walk frontowych. 
Zazwyczaj latasz w kluczu. 
Czasami inne Hindy eskortujq 
Ciebie. Gdy przekraczasz lini^ 
frontu, zaczyna si$ koszmar... 
Eksplozje otaczajq Ci^ z kazdej 
strony. Wszyscy do wszystkich 
strzelajq. Panuje totalny bala- 
gan... Juz wydaje Ci si^, ze 
wrög „zgubil" Twojq maszyn^, 
gdy odzywa si? alarm rakieto- 
wy lub powietrze woköl Ciebie 
przeszywajq serie pocisköw 
smugowych. Zaczynajq Ci si^ 
dobieracdotytka... Wtem jakis 
nie zauwazony w por^ smiglo- 
wiec siada Ci na ogonie i za- 
czyna siac. Kolejne komunika- 
ty o uszkodzeniach przypomi- 
najq lawin^ albo od razu 
sfyszych huk i oglqdasz rozpa- 
dajqcq si^ na cz^sci Twojq ma- 



Mi-24 Hind 
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szyn^. Dokladnie jak na praw- 
dziwej wojnie. Dobry pomysl 
na atak to podstawa. Pchanie 
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si^ na chama daje tylko wyzej 
opisany efekt - zostaniesz skre- 
slony z listy pilotöw jako Killed 
In Action. 

Jesli chodzi o model lotu, to 
jest on tak dobry, jak tylko 
moze byc na PC. Bezwzgl^dnie 
potrzebne sq pedaty i doklad- 
ny Joystick. Bez tego ani rusz. 
(Najlepiej by byio, gdyby pro- 
ducent dotqczal do gry kom- 
pletnq kabin^ pilota - jak w 
prawdziwych, wojskowych sy- 
mulatorach. Wtedy realizm 
bylbycalkowity.) 



Podsumowanie 

Mi-24 Hind jest obecnie bezwarunkowo najlepszym symulatorem 
smiglowca. Doskonale oddane pole v. erwowa j ra lotu 

bojowego, röznorodno if\ wykonywanych prze2 pilota, tewela 

cyjny realizm. Gdyby gra chod CO plynniej, byfbym wpeln. 

dowolony, a tak muszQ myslec o zmianie komputera (tu potok stöw 
nie nadaj^cych sis do powtörzenia), ale life is brutal and füll oi hun- 
ting Apaches. Pozostaje tylko nabyc odpowi- tz^t, usi^sc wy 

godnie, wczuc siQ w atrnosfer^ i wystar towac do kolejnego lotu bojo- 
wego. Disrnissed! 
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Uwzgl^dniono nawet taki 
„szczegöi" jak ci^zar smigiow- 
ca. Obladowany uzbrojeniem i 
z zotnierzami desantu na po- 
kladzie ledwie jest w stanie 
uniesc si^ w powietrze, nato- 
rniast pusty wznosi si$ lekko 
niczym balon. W zadnym do- 
tychczasowym symulatorze 
nie byto to tak wyrazne. 

Rewelacja na skal^ mi^dzy- 
galaktycznq! 

Wsparcic 

Latac b^dziesz w towarzy- 
Mwie innych Hindöw-E, 
eskortujqcczasami Mi-17 Hip. 
W powietrzu uwijac si^ b^dq 
mysliwce MiG 27, MiG 29, 
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s/iurmowe Su-25 i transpor- 
towe Antonowy. 

Przed wrogim atakiem po- 
wietrznym Twoich sil naziem- 
nych bronic be^dq zestawy 
przeciwlotnicze SA-8. SA-9 i 
ZSU-23-4 Szytka. Piechota dys- 
ponujc rakietarni SA-7, kala- 
sznikowami, karabinami mo- 
szynowymi DSh K-38 kalibru 
12,7mm. Wyst^pujq czolgi 
T-62 (Komus si^ chyba co nie- 
co poprzestawialo, Rosjanie 
aktualnie uzywajq T-80. o 
dwie generacje pözniejszego. 
Rozumiem, ze w Korei takie 
majq, ale w Kazachstanie czy 
Afganistanie? Bez sensu! ) . 
transportery opanc. BMP-2 i 
BRDM-2 i inne. Na morzu spo- 
tkasz okr^ty podwodne, kutry 
rakietowe OSA, okr^ty desan- 
towe czy zbiornikowce. 

Wrög 

W kazdym scenariuszu prze- 
ciwnik dysponuje innymi ro- 



dzajami broni. W Kazachsta- 
nie przeciwko Tobie wyst^po- 
wac b^dq kazachskie MiG-i 27 
i 29, szturmowe Su-25 i trans- 
portoweAn-12. Spotkasz tez ta- 
kie same, jak Twoje wtasne, 
Mi-24 W i transportowe Mi-17. 
Z ziemi zagrazac Ci b^dq rakie- 
ty SA-8, SA-9 i dziaika ZSU-23- 
4 oraz transportery opancerzo- 
ne BMP-2 czy BRDM-2. Na wy- 
posazeniu piechoty b^dq 
karabiny Ak-47, ci^zkie karabi- 
ny maszynowe DSh K-38 kali- 
bru 12,7mm oraz pociski SA-7. 
Uzbrojenie wroga dokfadnie 
odpowiada uzbrojeniu sü przy- 
jaznych - zwracaj no to uwag^. 

W Korei walczyc b^dziesz z 
nujlepiej chyba wyposazonym 
nieprzyjacielem. Jego sily po- 
wietrzne b^dq si^ skladac z 
mysliwcöw F-15, F-16 i F-18. 
Towarzyszyc im b^dq szturmo- 
we Thunderbolty i transporto- 
we Herculesy. Ze smigtowcöw 
spotkasz Apache'e, Blackhaw- 
ki i najgrozniejsze AH-64D 
Apache Longbow. B^dq Ci$ 
pröbowaly zestrzelic zestawy 
przeciwlotnicze Patriot i samo- 
jezdne dziaika M163 Vulcan. 
Piechota b^dzie wyposazona w 
karabiny M-16, M-2 i smiercio- 
nosne pociski Stinger. 

W Afganistanie b^dziesz si$ 
zmagat z pakistariskimi F-16, 
Herculesami, szturmowymi 
AH-IWSuperCobrami i Mi-17. 
Na ziemi spotkasz dziaika Oer- 
likon i zestawy rakietowe Ra- 
pier. Partyzanci uzbrojeni 
b^dq w amerykanskq brori - 
M-16, ci^zkie karabiny maszy- 
nowe M-60 i rakiety Stinger. 

Oczywiscie pomijam tu wie- 
le innych rodzajöw uzbrojenia. 
Wymieniam tylko to, co moze 
Ci^ sciqgnqc z chmur. 

Wymagania 

Khe. . . jak poda je producent, do 
gry potrzeba co najmniej 
486DX 33 MHz, 8 MB RAM, 
SVGA, czytnika o podwöjnej 
pr^dkosci, myszy i Sound Bla- 
stem. Wszystko OK, ale trady- 
cyjnie musz^ wtrqcic, jak gra 
wyglqda na moim DX4/133. 
Wi^c wyglqda mocno srednio. 
Poniewaz nie przewidziano try- 
bu niskiej rozdzielczosci, Hind 
pracuje wylqcznie w hi-resie: 
640*480, wi^c jedyne, na co 
mamy wplyw, to poziom wy- 
swietlanych detali. Na tymze 
sprz^cie (133) trzeba grac no 
minimum. Wtedy skoki sq male 
i nie utrudniajq gry, ale sq.. . Na 
24 MB RAM miejsca w pami^ci 
jest füll, wi^c mozna, a nawet 



trzeba, zainstalowac Smartdri- 
ve'a, bo inaczej umrzemy z nu- 
döw, czekajqc az komputerek 
dogra cos z twardziela. Winna 
jest jak zwykle absurdalna licz- 
ba pliköw w poszczegölnych 
podkatalogach. No i jeszcze 
jedno male wymaganko, zwiq- 
zane z realizmem programu. 
Bez solidnego joya i pedalöw 
nawet nie podchodz do realne- 
go modelu lotu. Szkoda ner- 
wöw... 
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I jeszcze cos, co juz jest stan- 
dardem. Hind moze pracowac 
pod kontrolq DOS lub Win- 
dows 95. 1 kazdy jest zadowolo- 
ny (pr^dkoscdziatania troch^ 
na niekorzysc okienek | . 

Oprawa programu 

Grafika jest doktadnie taka 
sama jak w Apache Longbow, 
choc program obsluguje tylko 
jednq rozdzielczosc - 640><480. 
Wektorowy, teksturowany i cie- 
niowany swiat. Doskonale od- 
dane nieruchomosci. Wiele, 
wiele budynköw röznego ro- 
dzaju. Kazda baza lotnicza wy- 
glqda jak prawdziwa: pas star- 
towy, pola, na ktörych parkujq 
maszyny, hangary i zaplecze 
techniczne. Wszystkie helikop- 
tery, samoloty, pojazdy kolowe 
i gqsienicowe sq drobiazgowo 
odtworzone. Oczywiscie, röw- 
niez teksturowane i cieniowa- 
ne. Generalnie najlepiej w tej 
klasie gier wyglqda AH-64D 
Longbow, ale Mi-24 Hind nie- 
wiele mu ust^puje. 

Gdyby jeszcze zastosowano 
fotorealistycznq metod^ od- 
tworzenia swiata, podobnq do 
tej z F-22 i pozostawiono obiek- 
ty takie jakie sq, reatizm od- 
tworzenia obrazu widzianego 
przez szyb^ nie mialby sobie 
röwnych. 

juz w opisie Apache Long- 
bow zachwycalem si? ogniem 
artylerii plot. Tutaj zrealizowa- 
no to jeszcze lepiej. Naprawd^ 
widzisz, ze siejq do Ciebie i to 
nie sq zarty. Na tym polu na- 
wet AH-64D i F-22 ust^pujq. 



Dzwi^k jest na najwyzszym 
chyba z mozliwych poziomie. 
W tle topot wirnika, na ktöry 
naklada si^ glos WSO wskazu- 
jqcego cele, gadki innych za- 
lög (okrzyki radosci po wyeli- 
minowaniu kolejnego wroga 
czy informowanie o zestrzele- 
niu) oraz huk eksplozji, szum 
odpalanych rakiet, terkot ka- 
rabinöw i dzialek. Najlepszy w 
swoim rodzaju. 

Muzyka jest nastrojowa - o 
naprawd^ imponu- 
jqcym klimacie. 
Przepot^zne kawal- 
ki (niczym do iil- 
harmonii) odgry- 
wane sq w tle w ko- 
lejnych Menü oraz 
podczas briefingu i 
debrietingu - lan- 




fary po pomyslnie zaliczonej 
misji i melodie iscie pogrzebo- 
we po... Twoim pogrzebie. 
Trzeba uslyszec, aby zrozu- 
miec, co mam na mysli. 

Wiktor Kozlowski 




Integration 1996 

Symulator 
PC CD-ROM 
Grafika: 65% 
Diw.ek: 68% 




Ogotem: 85% 



GAMBLER 2/97 




Prehistona 



Dyskusja na temat Quake'a 
trwala mniej wi^cej od chwili 
pojawienia si$ drugiej cz^sci 
Dooma. Przez ten czas powsta- 
lo tyle pomystöw i sugestii na 
temat wykonania gry, ze star- 
czytoby ich na pi^c swietnych 
produkcji. Niestety, wi^kszosc 
okazala si? niemozliwa do zre- 




Thr owing Axe - umozliwiajqcy 
rzucanie siekierq, czy Inner 
Circle Trinket - z perspektywy 
gracza pudetko z kilkunasto- 
ma losowo wybieranymi efek- 
tami, przez zupelnq zmian^ 
regul i filozofii gry - Capture 
The Plag albo Team Fortress, 
niesamowity Grappling Hook 
(pozwalajqcy na akcje w stylu 
Batmana - wystrzelenie ko- 
twiczki pod sufit, podciqgni^- 
cie si$ na stalowej lince i za- 
strzelenie zdziwionego deli- 



zmienia gr^ nie do poznania. 
PROGS.DAT jest skompilo- 
wanq wersjq kodu zrodtowe- 
go, zawartego w oryginalnej 
grze. Pomystowi hackerzy zna- 
lezli sposöb na „wyciqgni^cie" 
z gry wi^kszosci kodu QuakeC i 
od tej pory mogli si^ oddawac 
przyjemnosci modyfikowania 
go. Pozmieniane pliki trzeba 
pözniej zlozyc do kupy z<x po- 
mocq kompilatora - QCC - do- 
st^pnego na kilka platform sy- 
stemowych; w ten sposöb ge- 



i spowodowac, ze np. przeciw- 
nicy - BOT-y - b^dq wyglqdali 
jak Arnold Schwarzenegger z 
filmu „Terminator 2" (wlqcz- 
nie ze startq do zywej stali po- 
lowq czaszkü). Wsröd prze- 
ciwniköw sq tez podobni do 
Supermana czy Szkieletora - 
spöjrzcie tylko na screeny. 

RoBOT 

Jak wspomnialem na poczqt- 
ku, idea BOT-a powstala sto- 
sunkowo dawno i byta inspiro- 



EATHMATCH 
M PUTE REM 



alizowania przy obecnym po- 
ziomie wydajnosci sprz^tu. 

Do najciekawszych idei na- 
lezat projekt stworzenia inteli- 
gentnego przeciwnika. Takie- 
go, ktöry nie stuzylby wylqcz- 
nie za mi^so armatnie dla 
weteranöw wycieczek po czelu- 
sciach piekiet. Stqd bylo juz 
niedaleko do idei BOT-a, prze- 
ciwnika wyglqdajqcego jak 
wrög w deadmatchu, ale stero- 
wanego przez komputer. 

Firma id Software od po- 
czqtku dawafa do zrozumie- 
nia, ze jej nowe dziecko zosta- 
nie wyposazone wswöj wlasny 
j?zyk programowania, oparty 
na C, dzi^ki ktöremu b^dzie 
mozliwe tworzenie na bazie 
Quake'a zupetnie nowych 
gier. I dotrzymaia stowa. Nie 
b$d$ sie teraz rozwodzil nad 
niuansami kodowania w Qua- 
keC (tak nazwano wspomnia- 
ny j^zyk) , bo miejsca brak, nie 
möwiqc juz o umiej^tnosciach 
(nie jestem programistq). 

QuakeC 

W QuakeC mozna zrobic (pra- 
wie) wszystko. Zaczynajqc od 
prostych programöw, jak 



Wymagania sprzetowe: 



kwenta), na arcydziele sztuki 
koderskiej jakim jest Reaper 
BOT koriczqc. 

Duzq furor^ robi od pewne- 
go czasu Aircraft Beta, pozwa- 
lajqcy latac po poziomach 
mafym samolotem i strzelac 
z rakiet lub dzialka Vulcan. 
Ostatni krzyk mody to_QSöt- 
I *r, czyli pitka nozna, oraz zu- 
petna rewelacja - Mech War- 
rior Patch. Wyobrazcie 
sobie wytaniajqcego ^ 

si? zza rogu Me- 
cha, kierowa- 
nego przez 
Waszego 
ku mp la ! 
Takich do- 
datköw sq 
dziesiqtki 



Witajcie bracia w Quake'u. Na poczatku vvypada 
si^ przedstawic. Jestem R00S, najnowszy model 
wspöfpracownika Gamblera iWitamy w piekle? - 
Alxl, z wieloletnim doswiadczeniem frontovvym 
zdobytym w redakcji, ktöra nicdavvno polegfa w 
cie/kim boju o czytelnika. Niektörzy z Was juz 
mnie znaja i w icil/a, ze gry 3D, a Quake w 
szczegölnosci, to möj zywiol. I oby tak zostafo... 










486DX4/100, 8 MB RAM, CD- 
ROM, wszystkie popularne 
karty dzwiekowe. 



megaba j - 
töw. I to 
wszystko moz- 
na zrobic w Qu- 
akeC. Engine gry 
jest tak za- 

awansowany, ze kon- 
kurencja juz od pol roku ma 
mokre spodnie. 

Mito byloby zamiescic takq 
kolekcj^ na naszym CD, praw- 
da? Pracujemy nad tym. 

lak to dziala 

Wi^kszosc „patchy" (tak na- 
zwiemy wszelkiego rodzaju do- 
datki) wyglqda podobnie - to 
po prostu jeden plik, o nazwie 
PROGS.DAT, ktöry umieszczo- 
ny w odpowiednim katalogu 








n e- 
rujemy 
wspomnia- 
ny wyzej 
plik 
PROGS.DAT. 
Sposoböw 
zmiany wy- 
glqdu i za- 
chowania 
gry jest je- 
szcze kilka: 
rnozna pod- 
mieniac pliki 
*.PAK lub *.MDL 



wana przez NPC (Non-PIay- 
;- .. ing Character) z inter- 

v v netowych MUD-öw. 
O tym, ze Quake b^- 
x dzie dzialac w try- 
•\ bie klient-serwer 
przez Internet 
wiadomo byto od 
poczqtku. Chodzi- 
to wi^c o stworze- 
nie postaci, ktöra 
umilataby gr^ samot- 
nym, czekajqcym na pu- 
stym serwerze na zywych 
przeciwniköw. Nikt jednak na- 
wet nie przypuszczal, ze mozli- 
we b^dzie stworzenie BOT-a b^- 
dqcego w stanie pokonac 95% 
ludzi. A jednak tak si^ staio. 

Pomyst ewoluowal, az z cza- 
sem stafo si^ jasne, ze stworze- 
nie BOT-a jest zupetnie realne. 
Na dodatek, wcale nie musi on 
dziataö wytqcznie na serwerze 
internetowym. Okazato si?, ze 
kazdy moze przezyc wybucho- 
wy deathmatch, nie majqc ani 

Quake 

Dystrybucja (Quake'a): Techland 
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Poröwnanie 

najpopularniejszych 
BOT-öw 

TM BOT 

Pradziad wszystkich robotöw. Oparty 
na postaci Enforcera, chodzi dookota 
gracza i w*a.cza sie w kazda. wymianQ 
ogma (pomaga). S*uzy gtöwnie do 
umilania zabawy w grze 
single-player, chociaz i w deathmat- 
chu mito jest czuc, ze nie jestesmy 
otoczeni jedynie za,dnymi naszej krwi 
wrogami, Bardzo ograniczona inteli- 
gencja. 
BGBOT 

Przoznaczony wyla.cznie do grania w 
trybie deathmatch. Dose dobry spar- 
ring partner. szczegölnie dla pocza.t- 
kuja.cych graezy. Nie mozna stopnio- 
wac trudnosci gry. Stworzone BOT-y 
(mozna ich dodac wiole) maja, cat- 
kiem smieszne k9ywki oraz wtasne 
tekslury - wygladaja, jak skrzyzowa- 
nie jaszczurki z niediwiedziem. 
Eliminator BOT 

To juz powazniejsza sprawa. Elimina- 
tor wymaga map speejalnie dla niego 
przerobionych. W Internecte takich 
poziomöw jest bardro duzo, a pro- 
gram dostarezany jest z poziomami 
START i E1M5. Zdarzaja. mu sie nie- 
ktedy drobne wpadki, jak wskoczenie 
do lawy albo zablokowame sie w wa- 
skim przejsxiu, ale mimo to jest wart 
obejrzenia w akeji. Sita gry - ponizej 
przeciQtnego poziomu graezy spoty- 
kanych w Internecie. 
Reaper BOT 
Ösmy cud swiata. Arcydzieto BZtuki 

tskioj. Prngram komputerowy, 
ktory bez kfopotu pokona 95% ludzi 
grajaeych wQuake'a Jak zapewnia 
autor, BOT nie pröbuje przy tym 
„oszukiwac" (np. dzigki znajomosci w 
kaidym momencie pozycji gracza na 

fflftie) i po wielu godzinach gra- 
nia (dziesia,tkach godzin) jestem w 
stame siQ pod tym podpisac. Kiedy 
jest moeny - goni, gdy slaby - ucie- 
ka Wzywa na pomoc inne BOT y. Zu- 
pelnie jak cztowiek! Co najwainiej- 
sze, jego kod jest weiaz rozwijany. 
Kazdy, kto mysli, z« iry w Qua- 

ke'u, niech zagra z Roaperem na trze- 
eim, najwyzszym poziomie trudnosci. 
Jezeli wygra, dostanie ode mnie z*ota. 
rakietnice. 



skrawka sieci przypi^tej do 
swojego peceta. Wreszcie pro- 
jekt doczekal si^ realizaeji... 

BOT-y dzielq si^ na dwa ro- 
dzaje: przyjacielskie i wrogie. 
Te pierwsze majq swojego pro- 
toplast? w postaci TM BOT-a, 
ktöry jest czyms w rodzaju 
zdalnie sterowanego cyborga, 
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Sfowo na nied/.icle 

W pierwszym odeinku cyklu 
„Dlaczego Quake jest naj- 
lepszq grq na swiecie" to juz 
wszystko. Jezeli cheeeie dowie- 
dziec si^ wi^cej, np. jak: 

- zmienic sie? w Lorda Vadera, 

- latac w Quake'u samolo- 
tem, 

- uzywac miotaeza piomieni 
do podpalania przeciwni- 
köw, 

- stosowac „ pipebombs" z Du- 
ke'a, 

- zostac mistrzem deathmat- 
cha... 



kierowanego przez gracza. 
Drugi rodzaj to po prostu 
„deathmatchowi" przeciwni- 
cy, starajqcy si^ za wszelkq 
cen^ wykoriczy<^ gracza. Ich 
poziom jest zröznicowany, do- 
kfadniejsze omöwienie po- 
szczegölnych „modeli" znaj- 
dziecie w ramee. 

Walka z BOT-em nie rözni 
si$ wiele od pojedynku z 
zywym przeciwnikiem. Niedo- 
swiadezeni graeze cz^sto nie 
potrafiq odröznic pierwszego 




od drugiego. Daje to zupeinie 
nowe mozliwosci ludziom nie 
majqcym dost^pu do sieci. Do- 
skonaiym pomysfem jest gra 
np. w dwie Iub trzy osoby po 
kabelku NULLMODEM, a przy 
okazji „odpalenie" na serwe- 
rze trzech, czterech (mozna i 
dziesi^c) BOT-öw. Zabawa gi- 
gantyczna. Jezeli przy okazji 
zainstalujeeie pakiet „Multi- 
skin", kazdy bot i kazdy graez 
b^dzie mögt zmieniac wyglqd 
(np. na Duke'a Nukem), a 
wtedy praktycznie nie ma 
szans na rozröznienie, kto jest 
kto. Gra w 6—8 osöb daje ty- 
siqc razy bogatsze doznania od 
nudzqcego si$ po godzinie 
dwuosobowego meezu, macie 
na to mojesiowo. 

Przy okazji warto wspo- 
mniec o dose waznej sprawie - 
wymaganiach sprz^towych. 
Do uruchomienia „Multiskin" 
potrzeba ponad 8 MB RAM. 
Poza tym musicie pami^tac, ze 




kazdy BOT jest sterowany 
przez procesor. Przy tak rozbu- 
dowanej sztucznej inteligencji 
jak w przypadku Reapera, na 
Pentium 100 z 16 MB RAM i 
dobrq kartq graficznq mozna 
bez duzych spowolnieri grac z 
3-4 BOT-ami. Potem nast^puje 
wyrazne obnizenie pr^dkosci 
gry. Pami^tajcie o tym. 



AAAAAAAA 





.d Software /GT Interactive 1996 
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... piszeie do nas. Ja na teksty o 
Quake'u czas znajd^ zawsze, 
moze tylko zabraknqc miejsca 
(pismo nie jest zgumy...). [Ale 
mamy przeciez klub 3D -Abc]. 
Jezeli jednak zasypiecie Alexa 
stosownq ilosciq listöw, na 
pewno zmi^knie. [Ja NIGDY 
nie mi^kn^ - Abc.] 

RooS 



ZrecznoÄciowa 
PC CD-ROM 
Graf.ka 6 
D2wiek 82% 



O^olem 94% 





Müo jest prowadzic rzeczowq dyskusj^ 
i styszec: przemyslane argumenty. Gorzej, 
gdy rozmöwcy na podstawie falszywych 
przeslanek uogölniajq wyciqgni^te wnio- 
ski, co krytykom Quake'a, niestety, zda- 
rza si<? nader cz^sto. 

Na poczqtku wyjasnijmy sobie jednq 
spraw^: id Software nigdy nie nalezala 
do firm zarzucajqcych pras^ branzowq 
setkami raportöw z kolejnych faz roz- 
woju projektöw, informacjami o liczbie 
przepracowanych „czlowiekogodzin", 
wypitych puszek coli czy zjedzonych 
hamburgeröw. Wi^cej - oni o Quake'u 
nie möwili prawie nie. Z tego wtasnie 
powodu luk^ informacyjnq wypetnili 
swymi domysfami obdarzeni wybujatq 
wyobrazniq dziennikarze, do pary z 
niecierpliwymi graezami. Konia z rz$- 
(lein Icmu, kto udowodni mi, ktöra z 
obietnic producenta NIE SPRAWDZILA 
SI£ (pomijajqc wczesne opowiesä Ro- 
mero, ktöry zresztq mi^dzy innymi 



go nie kupuje, ale niech nie dorabia do 
tego ideologii. 

Zdarzajqsi^ pojedyneze glosy krytyku- 
jqce grafik^ Quake'a. Sq to jednak rzad- 
kie przypadki - nawet moi drodzy adwer- 
sarze nie mogli w tym wzgl^dzie dojsc do 
porozumienia. Jeden z nich uznat, ze (cy- 
tufe) : „Na ekranie caly czas mamy 
brudnq zielono-brqzowq bryj^", podezas 
gdy drugi stwierdzit: „nie ma co poröw- 
nywac Quake'a z innymi grami pod 
wzgl^dem graficznym..." [z kontekstu 
wynika, ze autor uwaza grafik$ Quake'a 
za najlepszq- R00S]. Podobna sprawa z 
wektorowymi przeciwnikami - wedlug 
jednego to kartonowe pudta, drugi twier- 
dzi, ze wyznaczajqdrog^, po ktörej w 
przysztosci powinni kroczyc nast^pcy. I 
ma raej^. Mamy tu do czynienia z 
pierwszq (chwala Descentowi) generaejq 
postaci 3D w grach FPP (First Person Per- 
spective) . Wystarczy postawic obok siebie 
automat Virtua Fighter I i jego najmlod- 



Przy tej okazji warto wspomniec o je- 
szcze jednym fakeie. Sledzqcy losy Qua- 
ke'a zapewne pami^tajq powszechnq 
konsternaej^ wywotonq przez przeciek: 
möwilo si^, ze nast^pca Dooma b^dzie 
przeznaczony wylqcznie do gry z innymi 
ludzmi. Deathmatch Only. I tak w prak- 
tyce jest. Zaden szanujqcy si^ zawodnik 
nie marnuje czasu na walk^ z idiotyczny- 
mi potworami. Quake w trybie „Single 
person" mozna skoriezyc raz i koniec. (ak 
przygodöwk^. 

Wniosek, jaki wyptywa z lektury kryty- 
ki Quake'a, nie zaskoczyf mnie. Ludzie 
poröwnujqcy t^ gr^ do Duke'a i zarzucajq- 
cy jej przy okazji brak interakeji z otocze- 
niem oraz brak mozliwosci oglqdania 
kwiatköw i niszczenia krzesef, zyjq w in- 
nym swiecie. Jest to swiat trybu Single Pla- 
yer. Tylko tarn jest czas na zabawy w licze- 
nie spadajqcych z sufitu kropel i rozbijanie 
pisuaröw. Quake to catkiem inny wymiur, 
wymiar Deathmatcha przez duze D. 




W ostatnim numerze Gambiern z ubieglego roku (12/96) ukazaf S19 arty- 
kul Sunridcra o Quaken, w ktörym autor przyznaf grze bardzo wysok^ 
ocene - 94%* Dia przeciwwagi zamieszezono tez dwa glosy przeciwniköw 
Quake'a, wytykaj^ce programowi rzekome niedociagniccia i bt$dy. Niniej- 
szy tekst stanowi prob^ polemiki z ich argumcnlami. 



z tego powodu odszedl z lirmy) . Ja za 
to mog^ sypac garsciami przyklady, 
w 100% zgodne z nielicznymi zapowie- 
dziami. 

Po wysluchaniu setek gtosöw „za i prze- 
eiw" zauwazytem, ze 90% zarzutöw sta- 
wianych Quake'owi mozna sprowadzic do 
jednego zdania: „Dlaczego to nie jest 
Duke Nukem 3D?". Pretensje przybierajq 
czasem zenujqcq postac, np.: „Dlaczego 
w Quake'u nie ma Shrinkera, skoro w Du- 
ke 1 u jest?". Tego typu argument nie wart 
jest nawet chwili zastanowienia. Doskona- 
le spointowat to jeden z wielkich swiata 
Quake'a; „Moving back instead of for- 
ward seems to me absurd" („Metallica: 
Eye of the Beholder. And f ustice lor AU") . 

Duke byf grq bardzo dobrq. Skupil 
woköt siebie grono fanatyköw, podob- 
nych w swym zaslepieniu do milosniköw 
Amigi (nawet zakopana szesc stop pod 
ziemiq b^dzie dla wielu najlepszq ma- 
szynq na swiecie). Co symptomatyczne, 
wielu z tych ludzi jest posiadaezami sla- 
bego sprz^tu, na ktörym Duke chodzi 
dobrze, a Quake wlecze si^ jak zölw. 
Czyzby powöd skasowania najlepszej gry 
w historii byl az tak prozaiczny? Panowie, 
486 odszedl na emerytur^. NajJepsze gry 
wymagajq najlepszego sprz^tu. Jezeli 
kogos nie stac na nowy procesor, niech 



szego brata, aby zrozumiec, jak b^dq wy- 
glqdaty potwory za kilka lat. Powröt do 
bitmap z Duke'a jest niemozliwy. Posta- 
cie „na modf<£ Quake'a" pojawiqsi? we 
WSZYSTKICH najbardziej oczekiwanych 
grach 3D - )edi Knights. Prey, Unreal, 
ITS. Rewolucja juzsi^ dokonala. 

Absolutnym zaskoczeniem bylo dla 
mnie przeezytanie o nowej filozofii 
deathmatcha. Dowiedziatem si^ miano- 
wicie, ze esencjq gry w tym trybie sq 
„ueieezki korytarzami wrazzzamyka- 
niem drzwi", „odeinanie odwrotu zdal- 
nie sterowanymi drzwiami", a nawet 
(uwaga!) „miazdzenie drugiego graeza 
drzwiami". Teoria, jakkolwiek ciekawa, 
to jednak nie majqca nie wspölnego z 
rzeczywistosciq. Zabawy z drzwiami 
moze i sq mile przez pierwszy kwadrans 
gry z kumplem po kabelku, jednak w 
prawdziwym (od 4 do 8 osöb, a w przy- 
padku Quake'a 16 i wi^cej) deathmat- 
chu najzwyczajniej nie ma na nie czasu. 
Niedowiarki niech spytajqZooltara, jak 
wyglqdaty pojedynki (w Duke'a i Qua- 
ke'a) na Gambleriadzie. Möwi^ to z per- 
spektywy cztowieka majqcego zq sobq 
wiele setek godzin sp^dzonych na anihi- 
lowaniu przyjaciöt w Doomie (McSon, 
pami^tasz mnie jeszcze?), Duke'u i oczy- 
wiscie najlepszym do tego celu Quake'u. 



Przeciwnicy gry dose ciekawie reaguiq 
na zaprezentowanie im „dodatköw" do 
Quake'a. Pipe bombs, jetpack - „Jak to, 
przeciez to jest tylko w Duke!" Bfqd. Gr^ 
takq jak Ksiqz^ mozna by w cafosci napi- 
sac w wewn^trznym j^zyku programowa- 
nia Quake. Widzqc Teamtortress krytycy 
zaezynajq chwiac si? na nogach. Do 
domu wracajq z kf^biqcymi si^ w gtowie 
wqtpliwosciami: „Moze jednak nie powi- 
nienem by} kasowac tej gry po jednym 
dniu grania? Moze te setki tysi^cy graezy 
na cafym swiecie nie sq slepcami? Moze 
te megabajty dodatköw rzeczywiscie po- 
trafiq zrobic z Quake'a cos absolutnie 
nowego? Moze..." 

W chwili gdy czytacie te sfowa, dost^p- 
ny jest juz ZA DARMO QuakeWorld. fest 
to po prostu plik EXE zast^pujqcy QUA- 
KE. EXE, przeznaczony wyfqcznie do gra- 
nia przez Internet. QWorld przynosi cos, 
o czym wielu nie ma poj^cia - System 
rankingowy. Jego zasady sq tak rozbudo- 
wane, ze az szokujqce ( wzorem jest Sy- 
stem rankingowy Swiatowej Federacji 
Szachowej) . Na swiecie powstaty cztery 
tzw. Master Serwers, rejestrujqce wszyst- 
kie rozgrywane w Internecie potyczki. 
Jeden z tych serweröw znajduje si^ ( ! ) 
w firmie Intel. Nadeszla nowa era... 

RooS 
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(nl/.k's w dalkiej przyszlo&ci, 
ic gigantycznym, 
mrocmym Megalopolis ... 



fotorealistyczna grafika 3D, doskonatej jakosci filmy 
w 16 min koloröw, dziesiqtki intrygujajcych zagadek 



w ogromnych, wektorowych 
miastach przysztosci 
(200 000 polygonöw) 

- 64 000 Koloröw w rozdz. 
od 640 x 200 do 800x600 

- doskonala symulacja efektöw 
swletlnych (flary) 
i atmosferycznych (mg*a) 

- dziesigtki röznorodnych scenariuszy 
i misji do wypelnienia 






Kirk Da bney (kierowca Overkilla): „(Svicz. £wicz. £wicz.". 



Denis Anderson (kierowca Grave Diggera) : „Wszystko, co nie jest pierwsze, w koficu umiera" 



MONSTCR 



TRUGIC 
MADNESS 




Monster Trucki to pickupy z 
kotami od traktoröw, stanowiq- 
ce pseudointelektualnq pozyw- 
k^ dla milionöw Amerykanöw. 
Historia tak chorego sportu - 
czy rozrywki, jak kto woli - roz- 
pocz^la s\$ w latach 70. Niejaki 
Bob Chandler wpadl na po- 
myst zbudowania samochodu, 
promujqcego jego firm^ sprze- 
dajqcq wozy z napfdern na 
cztery kola. A ze miat gtow^ na 
karku i w domu dost^p do pro- 
gramu AutoCAD, skonstruowal 
w 1974 roku prototyp naj- 
stynniejszego i wzorco- 
wego BIG- 

FOOT-a.Werze 
„dzieci kwia- 
töw" odwaznia- 
czek zostat po- 



traktowany z petnym poblaza- 
nia zrozumieniem, ale nikt nie 
uwazat tego wozu za cos bar- 
dziej potrzebnego od rözowej 
pralki, z wbudowanym kine- 
skopem, czy zöftej todzi pod- 
wodnej. Tak min?to par$ lat, 
Ro berc ik 
budo- 
wat na- 
st^pne 



modele, az wreszcie ktos podej- 
rzal, czym zajmuje si^ on w 
weekendy. Okazato si^, ze nie 
rzuca na tytach domu pitkq do 
kosza jak grzeczny Ameryka- 
nin, ale miazdzy stare graty za 
pomocqswego potwora. 



r 






Bill Gates Monster 
Trucköw? 

Tak rzeczywiscie mozna na- 
zwac Boba, bo w niediugim 
czasie jego hobby (trqcqce per- 
wersjq) rozpowszechnilo si§ na 
cale Stany w postaci „publicz- 
nych destrukcji" starych samo- 
chodöw, a jego nazwisko, na 
zawsze zwiqzane z BIGFOOT, 
stak) si^ synonimem pomyslo- 
wosci. O dziwo, przez panj na- 
st^pnych lat gawiedzi wystar- 
czaty tego typu zabawy, az do 
roku 1987, kiedy po raz pierw- 
szy przeprowadzono konkurs 
„Drag Race". Od tej pory odby- 
wajq si^ turnieje Monster Truc- 
köw, polegajqce na przejecha- 
niu jak najszybciej danego od- 
cinka bqdz catej trasy rajdowej 
(wozy sq modyfikowane, a za- 
sady kolejnych zawodöw röz- 
niqsi^ kosmetycznymi popraw- 
kami). Najstynniejsze sq jed- 
nak, z uwagi na atrakcyjnosc i 
„halowosc", wtasnie wspo- 
mniane „Drag Races". 

BURNIN' DA WHEELZÜ! 

Istniejq dwa rodzaje takich wy- 
scigöw: normalne i w „stylu J". 
Pierwsze polegajq no „przewle- 
czeniu" (am.drag) swojej bestii 
(czyli przeskoczeniu niq) 
przez rzqdek ulozo- 
nych g^siego trzech 
rz^chöw. Pomagajq 
w tym dwie rampy i 
ustawienia przekia- 
^ dni, resoröw oraz 
wci^cie köl. W grze 
od poziomu sre- 
dnio za- 




onst 

iadn 



ia. V -. ri-." 53 - -*-. 



Wymagania sprz^towe: 




Pentium 75, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2«, wszystkie 
popularne karty dzwiekowe. 
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pozornie wydajq si$ zb^dne) : 
cysterny, przyczepy kempingo- 
we, namioty, kosze na smieci, 
stogi siana, zaj^te ubikacje (raz 
tarzalem po asfalcie klienta 
uwi^zionego w takiej budce, 
krzyczqcego nami^tnie; „Zaj^- 
te! !!".), pociqgi i wieleinnych. 




^AMIiUR 



awansowanego o zwyci^stwu* 
decyduje tez najbardziej pasjo- 
nujqcy element wyscigu - Start. 
Scislej möwiqc, chodzi o etap 
ustawiania wozu. Po podjecha- 
niu do pierwszej linii, zblizamy 
si$ do drugiej, tzw. stage line. W 
zaleznosci od odleglosci od 
ostatniej, trzeciej linii okresla- 
my ustawienie jako „ptytkie" 
lub „gl^bokie". Przy ptytkim 
mamy szans^ nabrac pr^dkosci 
na poczqtku, w przypadku gt?- 
bokiego - wczesniej znajduje- 
my si? na pierwszej rampie, ale 
zestratqpr^dkosci. 

Wyscigi w „stylu J" wyma- 
gajq juz drobnego manewru - 
najpierw przejezdzamy przez 
rump^, potem skr^camy do we- 
wnqtrz toru i przeskakujemy 
przez 5 samochodöw. Stqd na- 
zwa stylu: trasa przejazdu przy- 
pomina odwröconq do göry 
nogami liter^„J". 

A gra na to jak na lato... 

Na szcz^scie tak nie jest. Gra 
Monster Truck Madness - dzi^- 
ki wysmienitej grafice i komen- 
tatorowi autentycznych wysci- 
göw, wyprodukowana przez fir- 
niß, na czele ktörej stoi osoba 
röwnie pomysiowa co Bob 
Chandler - oddaje klimat praw- 
dziwych widowisk z uzyciem 
Monster Trucköw. W przeci- 
wieristwie do rzeczywistosci, gra 
oferuje witjcej wrazeri podczas 
wyscigöw cttugich - chocby dla- 
tego, ze mozemy wszystko na- 
grywac i przeglqdad z dowolnej 
kamery. 

Nigdy nie jezdzitem Monster 
Truckami (choc po zdarzeniach 
ostatniej soboty nie datbym so- 
bie za to glowy uciqc. .) , ale wy- 
daje mi si^, ze gra oddala swiet- 








Wnioski 

MyslQ. ze to bardzo dobry program. Znakomicie zbudowane, petne szcze- 
götow trasy. ciekawy (choC wci^z ograniczony) komentarz prowadzony 
przez zawodowca, röznorodnosc wyscigöw, wygodna i ciekawa mstrukcja 
oraz mozliwosc grania po sieci sprawiaj^, ze MTM to jedna z najlepszych 
gier samochodowych tego roku. 



Eric Meagher (kierowca Bigfoota): „W zadnym wypadku nie 
böj si?, ani nie daj si^ zastraszyc. |edz po zwyci^stwo." 



nie „ci^zar gatunkowy" Mon- 
steröw. Mianowicie, podczas 
dlugich wyscigöw w btocie, 
szlamie i szarudze dnia co- 
dziennego czuje s\q te 5 ton 
zelaza, gumy i wlökna szklane- 
go. Wystarczy tu jeden zakr^t 
czy bardziej bunczuczna zaba 
na kraw^zniku i nabierasz re- 
spektu dla pr^dkosci. Jest to 

jcdy na gra 

wyscigowa, w ktörej gloryfikuje 
si$ bezpieezeristwo jazdy i 
kunszt kierowania [No nie 
wiem. Powiedzmy, ze jedna z 
niewielu. - Alx]. To nie Lotus 
czy The Need for Speed, gdzie 
wystarczy wdusid pedat gazu 
do jqdra Ziemi i pokr^eid par? 
razy kierownieq. W Monster 
Truck Madness czujesz si^ jak 
stori w skladzie porcelany - 
par^ kilometröw na godzin^ za 
szybko i juz wpadasz w poslizg, 
dachujesz i lqdujesz w rzece 
albo czyims namiocie. Zresztq 
warte uwagi sq wtasnie takie 



Plusem gry jest tez nieogra- 
niezona mozliwosc zjezdzania z 
wyznaczonej trasy - co chwila 
widac sciezki „na skröty", zja- 
zdy, rzeezki, ukryte wqwozy 
prowadzqce do zwyci^stwa 
albo do tajnego zebrania „Pa- 
ramilitarnego Kölka Ponurych 
Zniwiarzy na sabacie zapo- 
znawczym". Wiele razy stawka 
zmieniata si$, gdy przemierzy- 
lem jakies K2 moim Grave Dig- 
gerem. To tez trzeba podkreslic 
- w tej grze mozna si^ bawic 
podobnie jak w symulatorach: 
albo wypetniac misje (w tym 
przypadku koriezyc wyscig) , 
albo podziwiac krajobrazy, gra- 
fike, napawa<^ si^ widokiem 
grz^znqcego w btocie pupila 
czy skokami ze wzniesien. 

Tak-tyka-zegar 

Mialem wielkq ochot^ podac 
wskazöwki na temat strategii, 
ale po przejechaniu kilkunastu 
tras stwierdzitem, ze to nie sza- 
chy i jak wskazuje srödtytul 
(tym, ktörych mysli zbiegly si$ z 



szczegöfy na trasie (mimo ze 

Pamela Vaters (kierowca Boogie Van): „Zawsze pami^taj - kiedy jeste^ za kierownieq w czasie 
Drag Race, patrz przed siebie. (edno drgni?cie dloni i PRZEGRYWASZ." 



odpadami radioaktywnymi 
wn^trza mojej czaszki), wszyst- 
ko zalezy od czasu. A dodatko- 
wo... przeczytajcie rady zawo- 
dowcöw (patrz ■ ). 

Uniwersalna rada na wyscigi 
Drag to nastawienie köl i amor- 
tyzatoröwwpozycji „medium" i 
przesuni^cie szali z przyspiesze- 
nia na stron^ pr^dkosci. Przy do- 
brym ustawieniu wozu na star- 
cie (mozliweod poziomu „inter- 
mediate") zwyci^stwo masz 
pewne. Möj rekord na prostym 
torze-czas 3,96 s. 

Rookie to czysta loteria i 
nadaje si^ tylko do poznania to 
röw - prawdziwi graeze powinni 
zaczynaC karier^ od poziomu 
srednio zaawansowanego. 

Zawsze chcialem miec 
takie cos... 

Gdy kilka tygodni temu gralem 
po raz pierwszy w Monster 
Truck Madness i mialem za za- 
danie napisac recenzj^, nie mo- 
glem si^ zdecydowad na ocen^ 
tej gry. Teraz (patrzqc ponow- 
nie na calosc) mysl^, ze to bar- 
dzo dobry program. Znakomi- 
cie zbudowane, pelne szcze- 
gölöw trasy, ciekawy (choc 
wciqz ograniczony) komentarz 
prowadzony przez zawodowca, 
röznorodnosc wyscigöw, wy- 
godna i ciekawa instrukejaoraz 
mozliwosd grania po sieci spra- 
wiajq, ze MTM to jedna z naj- 
lepszych gier samochodowych 
tego roku. 

Wymagania sprz^towe sq 
niestety powazne, bo bez Pen- 
tium sie ™ e ob^dzie, ale przy- 
najmniej wiadomo, dlaczego. 
Poza tym lepszej promoeji tej 
zabawy nie moglo byc - nawet 
ja, ignorant w dziedzinie samo- 
chodöw, zapalHem si^ do tych 
potworöw po paru dniach. 

A na koniec intrygujqce py- 
tanie, krqzqce wsröd fanöw 
Monsteröw. (esli samochody z 
doczepionymi kotami Terra na- 
zywajq si^ Monster Trucki, to 
dlaczego ciqgniki z koiami Ter- 
ra nie nazywajq si? Monster 
Traktory? 

kruk 



m 
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Oto przypowiesc o tym, jak 
Mech Killer staje si^ najernni- 
kiem, walczqcym dla tego, kto 
ptaci wi^cej. 

Wst^p 

Po wojnie mi^dzy klanami 
Wolf i (ade Falcon, po odzyska- 
niu przez klan Ghost Bears za- 
sobniköw z genami i zazegna- 



MechWarrior 2: 



tem ewentualnie naprawiasz, 
nie musisz tez kupowac amuni- 
cji (co jest niezb^dne w przy- 
padku wyrzutni czy dziaiek) . 
Oczywiscie, rakiety LRM sq 
prawdziwyrn „niezb^dnikiem" 
i bez nich trud zwyä^stwa jest 
nieporöwnywalnie wi^kszy. 




Okazuje si^, ze w czasie 
„multiplayerowego" pojedyn- 
ku najlepszym Mechem jest, 
doskonale znany z wczesniej- 
szych cz^sci gry, Timber Wolf. 
)ego salwy sq po prostu zaböj- 
cze. [edynie Atlas jest dla niego 
przeciwnikiem... 

Taktyka walki 

pozostala ta sama, co w po- 
przednichcz^sciachgry (Mech 
- Warrior 2 i Ghost Bears Lega- 
cy) . Mozna z daleka cz^stowac 
przeciwnika LRM-ami, nato- 
miast w zwarciu najlepiej bie- 
gac woköl przeciwnika po 
okr^gu. Wtedy komputer za- 
zwyczaj trafia nas laserami i 
pociskami z dziatek. Jego poci- 
ski z PPC i rakiety prawie za- 
wsze chybiajq. ja preferuje 
ogieri salwami, co niestety po- 
woduje przegrzewanie si^ Me- 
cha ; ale „lepszy eye niz nie" - 
jak mawia möj kolega. Celne 
salwy wr^cz miazdzq wroga. 



niu grozby wojny totalnej, 
przyszedi czas na zarabianie 
pieniqzköw. Tym razem nie 
przystqpitem do zadnego z kla- 
nöw, ale zaciagnqtem si? do 
grupy najemniköw. 

Fabuta 

Zasada jest podobna to tej z 
gry Strike Commander. W ba- 
zie masz w komputerze dost^p 
do ofert, jakie skladajq naje- 
mnikom klany bqdz rözni inni 
klienci (np. rebelianci). 

Kierujqc si^ zdrowq zasadq, 
ze gdzie duzo placq, tarn duze 
jest ryzyko, na poczqtku nie 
mozesz sobie pozwolic na na- 
prawd^ lukratywne kontrakty. 
Spokojnie wybierz kontrakt 
treningowy, a potem gorzej 
pfatne kontrakty. W przeciw- 
nym wypadku, majqc tylko 
jednego, kiepskiego Mecha co 
najwyzej... mozesz go stracic. 
To bytby Twöj koniec. 

Nalezy pami^tac, ze wszyst- 
ko kosztuje - brori, amunieja, 
naprawy Mechöw, a nawet 
przezbrajanie ich w inny ze- 
staw broni. Wedtug mnie naj- 
lepsza w tej grze jest brori ener- 
getyczna: kupujesz jq raz i po- 

MechWarrior 2: 
Mercenaries 

Dystrybucja: Optimus Bis 




Opröcz tego, autorzy nare- 
szeie docenili pot^g^ opeji Mul- 
tiplayer. Mozna grac po kablu, 
sieci lub przez modern. Multi- 
player jest dost^pny, gdy gra 
zostala zainstalowana pod 
DOS. 

Gralem „na dwöch" i po- 
wiem, ze to zupeinie co innego 
niz walka z komputerem. Nie- 
jednokrotnie zdarza si$, ze dwa 
Mechy stojqoboksiebie i... oba 
zrobiq „System shutdown" z 
przegrzania. Ten, ktöry wlqczy 
si£ pierwszy, obrabia bezkarnie 
przeciwnika. Nie wystarczy od- 
strzelenie nogi, gdyz przeeiw- 
nik nadal strzela (!). Trzeba 
walic po kabinie i jak najszyb- 
ciej postac wroga do piachu... 



Natomiast ogieri z poszczegöl- 
nych luf, choc nie powoduje 
niebezpieezeristwa przegrza- 
nia, nie wyrzqdza röwniezzbyt 
duzych szköd wrogowi. 

Sztuczna Inteligencja zosta- 
ta znacznie poprawiona. Na- 



„Do prowadzenia 
wojny potrzeba 
trzech rzeczy: po 
pierwsze pieni^- 
dzy, po drugie 
pienicdzy i po 
trzeeie, jeszcze 
wi^cej pieni^- 

dzy . Napoleon 

wet na najnizszym poziomie 
wrög umiej^tnie wykorzystuje 
mozliwosc latania i dosyc do- 
brze manewruje. No i najwaz- 
niejsze. Nareszcie, gdy od- 
strzelimy nog^ przeciwnikowi, 
ten „pada na twarz". To jego 
koniec. 

Helikopterki tez sq dosyc kq- 
sliwe, bo uzbrojone w rakiety. 
Jeszcze gorsze sq Aerospace Fi- 
ghtery. Piorq röwno i do tego 
wykazujq sporq odpornosc na 
Twoje aluzje. 

Natomiast wszelkie czoigi i 
inne tego typu paskudztwa sq 
w dobie BattleMechöw sprz^- 
tem przeznaczonym do egze- 
kueji. 

No i najwazniejsze. Nawet 
najbardziej poharatanego Me- 
cha, ktöry „chodzi", mozna na- 
prawic, natomiast calkowicie 
zniszezonego trzeba zastqpic 
nowym, co jest bardzo kosztow- 
ne i prawdopodobnie ponizej 
Twoich mozliwosci finanso- 
wych. Gdyb^dzieszjuzzasobny 
w gotöwk«?, mozesz wynajqc pi- 
lotöw Aerospace Fighter'öw. 
Wtedy mozesz w czasie walki 
wezwac wsparcie powietrzne. 
Warto o tym pami^tac. 

Dodatkowo trzeba pami^- 
ta<f, ze nie we wszystkich mi- 
sjach celem gtöwnym jest wybi- 
cie wroga do nogi. Czasami 
trzeba uciekac. Na przyktad w 



Podsumowanko 

Prawie wszystkie zmiany sq na lepsze. Lepszy dzwi^k, lepszy System 
komunikaeji z graezem i duzo lepsza grafika, Tylko jedno psuje mi do- 
bry naströj. Sprzet. Wczesniejsze wersje MechWarnora wykazywaly 
duzo mniejsze zapotrzebowanie na moc procesora. Spokojnie gra- 
lem na 486DX2/66, co prawda w lo-res. nie narzekajqc na plyn- 
nosc. Natomiast tutaj DX4/133 i szybka karta graficzna to malo. 
Mimo to fanom MechWarriora 2 gor^co polecam t$ gr§. Znow poczu- 
jeeie siq lepiej, gnoj^c frajeröw zakutych w przerosni^te zbroje. 
MechWarrior 2: Mercenaries - to jest to! 
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pewnej misji masz na pokladzie 
jakqs map$ i musisz jq bezpiecz- 
nie dostarczyc do Dropshipa, 
czekajqcego na jednej z gor. 
Trzeba ujsc pogoni kilku pot^z- 
nych nieprzyjacielskich Me- 
chö w, przedostac si^ przez most 
i za pomocq Jumpjetöw wsko- 
czyc na gör^. Ja ukoriczytem t^ 
misj^ specjalnie skonfigurowa- 
nym Dragonern. Najlepiej w 
ogöle nie wdawad si^ w walk<^, 
tylko z maksymalnq pr^dkosciq 
zdqÄu do Dropshipa. Aby 
uniknqcostrzatu mozna od cza- 
sudocza5U„podskakiw<n ", wy- 

korzystujqc [umpjely. 

Zhrojovvnia 

Pod tym terminem umiescilem 
wszystko, co wiqze si? z zaku- 
pem Mechöw i uzbrojenia, na 
prawq i przekonfigurowaniem 
pojazdöw. Trzeba pami^tac, ze 
wi^kszosc misji da si£ ukonczyc 
z Mechami o standardowych 



sporo amunicji. Wobliczu bru- 
talnego zmniejszania si^ stanu 
kasy i walki o kazde pöt tony w 
udzwigu Mecha, najlepsze sq 
MPLAS (Medium Pulse LASer) . 
Dlatego moje zmiany pole- 
gafy na zdj^ciu (cz^sto) lub za- 
montowaniu (duzo rzadziej) 
jumpjetöw, zdj^ciu Autocan- 
nonöw i amunicji do nich. Sta- 
ratem si$ zawsze miec co naj- 
rnniej jeden PPC, kilka sre- 




Wymagania sprzQtowe: 




kosztem ilosci uzbrojenia. Prze- 
grzewanie si^ BattleMecha to 
Twöj najwi^kszy wrög. Przy 
szybkim ogniu salwami to Ci? 
zabije. 

Oczywiscie przed wyrusze- 
niem do walki, po zawarciu 
kontraktu, nalezy kupic odpo- 
wiedniq ilosc uzbrojenia, amu- 
nicji itd., przewidujqc nie tylko 
zwykie zuzycie w walce, ale i 
mozliwosc zniszczenia przez 
wroga cz^sci Mecha oraz ko- 
niecznosc naprawy starego, a 
takze zamontowania nowego 
uzbrojenia po bitwie. 

Jednoczesnie przez caty czas 
trzeba spoglqdac na, lecqcy w 
döi na leb na szyj^, stan nasze- 
go konta... 

Teraz ostatnia rada, ktörq 
b^dziesz mögl wykorzystac do- 
piero wtedy, gdy staniesz si? 
zasobny w gotöwk^... W jedno- 
stce zawsze powinienes miec 
jednego matego, bardzo szyb- 




konfiguracjach wyposazenia, 
ale do niektörych, szczegölnie 
tych pözniejszych, trzeba spe- 
cjalnie przygotowywac poja- 
zdy, tak jak bolidy Fl do po- 
szczegölnych toröw. 





W stosunku do gier wcze- 
sniejszych najbardziej zmieni- 
lo si^ wartosciowanie broni. 
Autocannony, mimo ze dialbo 
skuteczne, sq ci^zkie i zuzywajq 



dnich laseröw (duze sq zbyt 
ci^zkie w stosunku do skutecz- 
nosci) i wi^cej, nizprzewidzieli 
konstruktorzy Mechöw, chlo- 
dnic (Heat-cos-tam) , nawet 



kiego Mecha do misji zwia- 
dowczych i „ucieczkowych" 
(trzeba przezyc i gdzies si^ 
udac, nie wdajqc si^ w walk^) 
i kilka „potworöw" do spraw- 
nego przerabiania wrogich 
Mechöw na zlom mozliwie 
najgorszej jakoscL 

Oprawa programu 

jest naprawd? rewelacyjna. 
Program obstuguje trzy tryby 
wyswietlania grafiki: 320*200 
- da si^ grac juz na P200 (serio, 
pod DOS takbywa... choc moz- 
na grac „juz" na DX4-133 z 
szybkq kartq graficznq z dopa- 
laniem 3D), 640*480 - nawet 
wspomniany P200 moze mu 
nie dac rady i 1024 * 768 - tego 
lepiej na zadnym sprz^cie nie 
uruchamiac. Po co psuc sobie 
nerwy? Grafika jest po prostu 
bardzo dobra i tyle. Trzeba sa- 
memu obejrzec. Swiat znany z 



pierwszej i arugiej cz^sci gry 
zostat poteksturowany, doda- 
no algorytmy light sourcingu. 
Efekt jest nie najgorszy, choc 
nie usprawiedliwia tak po- 
twornego spowolnienia gry. 
Wszystko oczywiscie w 256 ko- 
lorach, z wszelkimi znanymi 
bajerami... 

Dzwi^k jest taki jak we wcze- 
sniejszych cz^sciach gry. Mech 
przemawia do Ciebie cieplym 
damskim glosem, czasami do- 
stajesz przez radio wezwania 
od kumpli lub z centrum do- 
wodzenia - masz si^ udac tu i 
tu. Na dobrym poziomie. Na- 
tomiast tym, czym MechWar- 
rior przygniatal wszystkie 
inne symulatory, i nodal zde- 
cydowanie przewyzsza, jest 
doskonafa muzyka. Tym ra- 




zem nieco zmieniono klimat. 
Do zwyktych, utrzymanych w 
duchu poprzednich cz^sci, ka- 
walköw dorzucono cudowne - 
wzbudzajqce ekstaz^ w stucha- 
czu - motywy metalowe, pra- 
wie trashowe. Cool I Tego nie da 
si^ opisacf, trzeba samemu po- 
sluchad. 

Mech Killer 
the Mercenary 
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W chwili, kiedy pisZ^ ten 
tekst, na stronach gazet pel- 
no jest informacji o zama- 
chach bombowych w Paryzu i 
o grozbie wiszqcej nad mia- 
stem ze strony muzuimari- 
skich terrorystöw. Moze dla- 
tego tak latwo teraz wczuc si$ 
w rol^ turysty, ktörego waka- 
cje w Paryzu brutalnie prze- 
rywa pot^zny wybuch, o 
mato nie wysyiajqc go przed 
bram? Swi^tego Piotra. Jed- 
nak nasz turysta nie zamierza 
wröcic do stonecznej Kalifor- 
nii i opowiadac znajomym 
przy piwie oraz kietbaskach, 
jak to cudem uratowat zycie z 
opresji. Amerykanin jest wku- 
rzony - ktos go omal nie zabil 
(i to w dodatku niejako mi- 
mochodem, przy okazji), a 
pozo tym zobaczyt martwq 
ofiar^ zamachu. Wszystko to 
wywarto na nim takie wraze- 
nie, iz postanowit wziqc spra- 



BROKEN 



* 



FHE 



w$ w swoje r^ce. Zwtaszcza ze 
francuska policja wycofuje 
si$ ze sledztwa i nawet pisma 
bulwarowe nie chcq si^ inte- 
resowac sprawq. W zwiqzku z 
tym nasz bohater odkrywa w 
sobie zytk? prywatnego de- 
tektywa. A kiedy jeszcze oka- 
ze si^, ze praprzyczynq wszy- 
stkich morderstw (bo na jed- 
nym si$ nie koriczy) jest 
tajemnica skarbu- templariu- 
szy, rzecz staje si$ duzo cie- 
kawsza. Przypomniec wypa- 
da (w grze mamy zresztq 
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krötkq wstawk^ popularno- 
naukowq) , iz templariusze 
nalezeli do elity linansowej 
sredniowiecza i wiasnie bo- 
gactwo byto przyczynq oskar- 
zenia ich o herezj^ oraz sza- 
tariskie praktyki. Jezeli wi^c 
udaloby si? polqczyc przy- 
jemne z pozytecznym i zostac 
bohaterem w zamian za 
sporqgotöwk^... 

Broken Sword moglibysmy 
nazwac typowq grq przygo- 
dowq, gdyby daio s\q jedno- 
znacznie stwierdzic, co uwa- 
zamy za typowe. Poniewaz je- 
stem czlowiekiem leciwym 
(niejedne sniegi przezylem!) 
i moja pami^c si^ga nieco da- 
lej niz do poprzedniego sezo- 
nu, to za standardowq gr^ 
przygodowq uwazam takq, 
ktörej sens polega przede 
wszystkim na prowadzeniu 
dialogöw z napotykanymi 
postaciami. Natomiast gry 
wymagajqce przekladania 



dziesiqtek dzwigni czy roz- 
wiqzywania mniej lub bar- 
dziej idiotycznych puzzli trud- 
no chyba nazwac przygodöw- 
kami. 

Scenariusz i dialogi to wta- 
snie glöwne zalety progra- 
mu. Broken Sword to gra dla 
estetöw o wysublimowanej 
inteligencji (jak nizej podpi- 
sany) r a nie mHosniköw roz- 
wiqzywania krzyzöwek. W 
Broken Sword trzeba grac po- 
woli i ze smakiem, a nie pq- 
dzic na leb na szyj? od jednej 
zagadki do drugiej. Cz^sc za- 
chodnich recenzentöwzarzu- 
cala Broken Sword, iz jest grq 



*4 



4 



Wnioski 

Nie s^dzQ, aby Broken Sword stat siQ wydarzeniem na rynku gier 
przygodowych. Gra jest na tyle prosta, \z w Internecie nie bßdzie na 
jej temat zagorzalych dyskusji, podawama rad itp. (a to szalenie na- 
pQdza koniunktur^). To na pewno celowy i swiadomy wybör autoröw. 
S3 w koricu dwie drogi; zaprezentowana przez twörcöw np. gry Disc- 
world - möwilo si§, iz osoby, ktöre ukoriczyty gr§ samodzielme moz- 
na policzyc na palcach jednej r$ki (nizej podpisany koriczyf \b, z roz- 
wi^zaniem w dloni. co jest oczywiscie godne ubolewania. ale typowe) 
i wtasnie ta, z ktör^ mamy do czymenia w Broken Sword. Ja opowia- 
dam sie za drug^ opcj^ i produkt tandemu Revolution-Virgin pole- 
cam kazdemu, kto poz^da dobrej, bezstresowej rozrywki 



zbyt logicznq i pozbawionq ale dose dobrze oddaje ten- 
dozy szaleristwa. Rzeczywi- dencj^ „odrealniania" przy- 



sae, nie musimy w niej np. 
szukac szmaty w pewnym 
miescie, maezac jej w kotle 
zupy w innym miescie, po 
czym udawac si$ w kilkuset- 
kilometrowq podröz, aby 
przygotowanym tamponem 
zatkac \ödz przedziurawionq 
kulq armatniq. Powyzszy 
przyktad dotyczy syrnpatycz- 
nej skqdinqd gierki Touche, 



godöwek. 

Broken Sword nie jest, 
rzecz jasna, grq o zelaznej lo- 
gice. Takiej przygodöwki nie 
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mu i nie b^dzie, pöki nie zo- 
stanie stworzony „symulator 
zycia", w ktörym w kazdej 



a poza tym sq na tyle proste, 
ze kazdy po krötszej czy dluz- 
szej chwili namyslu (to, wie- 
Cie, rozumiecie, zalezy od IQ) 
powinien sobie poradzic. 

Pozwol? sobie podac przy- 
klad przeprowadzenia pew- 
nej akeji, dose charaktery- 
stycznej dla „konstrukeji my- 
slowej" Broken Sword. Oto 
pewien pijaczek w knajpie 
wyjmuje co chwila z kieszeni 
kawatek drutu. Mozna mu go 
odebrac tylko w momencie, 
kiedy jest zaj^ty kichaniem 
(robi to dose obrzydliwie). 
Barrnan nie chee Ci^ wpuscic 
na zaplecze, wi^e zakr^casz 
mu doptyw piwa do beki. Kie- 
dy zamawiasz kolejk^ ten j^- 
czy, iz znowu cos si$ popsulo i 
nie moze Ci podac kufelka. 
Oferujesz wi^c pomoc, ale on 
nie wierzy w Twoje umiej^t- 
nosci. Pokazujesz wi^c pa- 
szport stwierdzajqcy, iz jestes 




chwili moglibysmy wybierac 
rözne sciezki rozwoju akeji [a 
to bylaby RPG, a nie przygo- 
döwka - AIx). Nieo/.nucza to, 
ze w Broken Sword nie znaj- 
dzierny zagadek logicznych, 
polegajqcych na skonstruo- 
waniu jakiegos przedmiotu 
czy wykorzystaniu go. Ale te 
zadania niedominujq wgrze, 

Broken Sword: 
The Shadow 
ofthe Templars 

Dystrybuqa IPS Computer Group 



specem od urzqdzen elek- 
trycznych, zdajesz „egzamin" 
naprawiajqc zmywark^ do na- 
czyri (tu wykorzystujesz drut), 
po czym zyskawszy zaufanie 
barmana wchodzisz no za- 
plecze. 

Ostatnio coraz cz^sciej si$ 
zdarza, iz autorzy gier przy- 
godowych pröbujqzachwycic 
nas dziesiqtkami tilmöw ani- 
mowanych i graficzno-dzwi^- 
kowymi bajerami. Cöz, jak si£ 
nie ma pomyslu na dobry sce- 
nariusz, to trzeba czyms skusic 
ogölnoswiatowe lamerstwo. 
Ale nie dajmy si? nabrac na 



szklane paciorki. Broken 
Sword nie pröbuje nas oma- 
rnic ani oszukac. Grafika jest 
prosta, estetyczna i w gruncie 
rzeczy bardzo dobra. Dzwi^k 
nie „wykracza poza sredniq 
stref? stanöw srednich", z 
jednym wyjqtkiem: rewela- 
cyjnie przygotowano dialogi! 
Postaci möwiq z akeentern 
charakterystycznym dla kra- 
ju, z ktörego pochodzq, co 



Pentium, 20 MB HDD, CD- 
ROM 2*. karta dzwie>owa, 



sie rozmowy odpowiednich 
ikonek oznaczajqcych przed- 
miot czy tez osob^, na temat 
ktörej cheemy porozmawiac. 
Jest to system bardzo wygod- 
ny, choc z poczqtku moze nie- 
co dezorientowac (czasem 
dopiero w trakeie zadawania 
pytania zdajemy sobie spra- 
w^, o co naprawd^ pytamy) . 
Osobom, z ktörymi si? spoty- 
kamy nalezy röwniez pokazy- 
wac przedmioty b^dqce w na- 
szym posiadaniu. Cz^sto wte- 
dy wiasnie uaktywnia si^ na- 
st^pna opeja dialogowa. Mu- 
simy röwniez pami^tac, aby 




zresztq czasem bywa dose 
uciqzliwe (ten irlandzki ak- 
cent!) , ale cz^sciej doweipne. 
Widac tez, iz do praey zaan- 
gazowano zawodowych akto- 
röw - miejmy nadziej^, ze sta- 
nie si£ to te ^ regulq przy rea- 




lizacji polskich gier. Bo ama- 
torstwo bywa zabawne tylko 
do czasu, kiedy nie trzeba za 
nie piacic. 

W Broken Sword zastoso- 
wano system diaiogowy pole- 
gajqcy na wybieraniu w cza- 
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znalezione przedmioty uwaz- 
nie badac. Informacje, uzy- 
skane przy ich oglqdaniu, 
mozna wykorzystac w dialo- 
gach. Celem rozmöw nie jest 
tylko i wylqcznie „popchnie- 
cie w akeji. Rozmowa ma wpro- 
wadzic w atmosfer^ swiata 
gry, przedstawic rözne typy 
ludzkie, podac informacje, 
ktöre nie b?dq przydatne w 
praktyce, ale pozwolq lepiej 
„wczu£" si^ w odgrywanq ro- 
1^. To bardzo wazne zaröwno 
w programach przygodo- 
wych, jak i role-playing, aby- 
smy nie zastanawiali si^ ner- 
wowo nad tym, jak wykorzy- 
stac przedmioty (i dopasowy- 
wali je metodq prob i b\$- 
döw), ale starali si<j zyc Przy- 
godq, uezestnikami ktörej je- 
stesmy. 

Jacek Piekara 



PS Peine rozwiqza- 
nie gry publikujemy 
wTete na str. 53. 




rozwi^zanta 





Moze ktos jeszcze pdmi?ta 
seri^ gier pod wspölnym tytu- 
lem Virtual Murder. Nie? No 
wi^c przypomnc?, ze chodzi o 
ciqg gier quasi-przygodo- 
wych, w ktörych wcielasz si^ w 
detektywa i rozwiqzujesz za- 
gadki kryminalne. Wszystkie 
cz^sci byly autorstwa pani 
Shannon Gilligan (podobnie 
zresztq jak scenariusz do Elk 
Moon Murder). Seria Virtual 
Murder wyrözniata si^ dosyc 
swoistym interfejsem i specy- 
ficznym klimatem. Stowem, 
byta to rozrywka dla ograni- 
czonej grupy graczy. Elk Moon 
Murder jest „spadkobierczy- 
niq" doswiadczeri zdobytych 
przy produkcji owej serii. Sta- 
nowi zarazem pierwszy odci- 
nek nowego cyklu gier detekty- 
wistycznych, pod tytulem San- 
ta Fe Mysteries. 

A to pech 

Bylo sobie male, spokoj ne mia- 
steczko. A w miasteczku mie- 
szkata Anna Elk Moon, pol - 
-Indianka zajmujqca si? dzie- 
tami sztuki i ogölnie powazana 
w okolicy. Pewnego wieczoru 



ma wi^cej talentu do dyskuto- 
wania niz Ty. Na rozwiqzanie 
sprawy masz 5 dni. Jesli nie 
zdqzysz, czeka Ci$ zmiana 
miejsca pracy w trybie przy- 
spieszonym. 

Opravva 

Elk Moon Murder uzywa tego 
samego engine'u co Spycraft. 
No, moze leciutko zmienione- 



zebym byl przeciwny rozwiq- 
zaniom prezentowanym w 
grze, lecz po pewnym czasie 
taki stan rzeczy staje si^ odro- 
bint? nudny - mozna z göry 
przewidziec, jak b^dzie wyglq- 
data nast^pna gra danej firmy. 
Podobnie jak w Spycraft, do 
pomocy mamy PDA (Personal 
Digital Assistant), czyli urzq- 
dzenie, za pornocq ktörego 
mozemy kontaktowac si$ z in- 



ratoryjne dowodöw, tq drogq 
tez dostajesz wiadomosci od 
wspölpracowniköw. Wreszcie, 
dzi^ki temu poczciwemu urzq- 
dzonku masz dost^p do karto- 
tek policyjnych, w ktörych mo- 
zesz sprawdzic dane interesu- 
jqcych Ci^ osobniköw. 

1 jeszcze moze kilka stow o 
dzwi^ku. Podklad muzyczny 
jest bardzo dobry. Jakosc wy- 
powiedzi lektoröw wysoka, co 



Elk Moon 



M 



go. Tak wi^c przez wi^kszosc 
gry mamy statyczne tla w wy- 
sokiej rozdzielczosci (zrobione 




ktos wtamal si$ do jej mieszka- 
nia i pocz^stowal jq kawalkiem 
otowiu. Male, spokojne mia- 
steczko nagle przestaio byc 
spokojne. Zacz^to si$ wielkie 
Sledztwo. Nieszcz^snikiem, 
ktöremu w udziale przypadto 
wyjasnienie zagadki jestes, 
oczywiscie, Ty. Do pomocy 
masz jednego z miejscowych 
policjantöw, Indianina o imie- 
niu |ohn Night Sky, ktöry do- 
brze si? orientuje w miejsco- 
wych stosunkach, a przy okazji 

Elk Moon Murder 

Dystrybucja: MarkSoft 



zresztq bardzo fadnie). W mo- 
mencie, gdy dzieje si^ cos cie- 
kawego (gdy z kims rozma- 
wiasz) odtwarzane sq filmy w 
okienku - zrealizowane, trzeba 
przyznac, bardzo fachowo. Gra 
aktoröw jest zadowalajqca, 
plynnosc animacji röwniez. Je- 
dynym mankamentem jest 
fakt, ze filmiki sq z przeplotem. 
Grajqc w Elk Moon ma s\$ wra- 
zenie, ze firma Activision, 
podobnie jak wczesniej inne 
firmy, wypracowaia sobie wre- 
szcie uniwersalnq formut^ na 
przygodöwk^ i od tej pory kaz- 
da nast^pna produkcja b^dzie 
przypominac poprzednie. Nie, 




Aciivision 1996 
Priygodowa 
PC CD ROM 
Grafika: 84% 
Dzwiek. 78% 




Ogötem: 50% 



Wymagania sprzetowe: 

486DX2/66, 8 MB. CD-ROM 

2*. karta dzwi^kowa. 



nymi i prowadzic notatki na te- 
mat sprawy. Ze wzgl^du na 
odmienny Charakter gry, PDA 
ma tu troch^ inne funkcje niz 
w Spycraft. Przede wszystkim, 
sluzy do prowadzenia akt 
podejrzanych - po kazdej roz- 
mowie mozesz wprowadzic do 
pami^ci dane uzyskane pod- 
czas przesluchania (a wi^c np. 
oznaczyc osob^ jako podej- 
rzanq, zanotowac jej powiqza- 
nia z ofiarq i ewentualnie okre- 
slic motywy dzialania) . Opröcz 
tego PDA sluzy do komuniko- 
wania si£ z innymi policjanta- 
mi. Dzi^ki niemu mozesz za- 
möwic raporty i badania labo- 



ER 



nie zmienia taktu, ze niektöre 
kwestie trudno zrozumiec ze 
wzgl^du na akcent, z jakim 
möwiq postacie. 

Kryminal... 

Grajqc w Elk Moon Murder ma 
si$ wrazenie, ze autor scena- 
riusza troch^ przesadzil. Pod- 
czas pierwszych trzech dni 
sledztwa poznajemy kilkuna- 
stu podejrzanych (no, moze 
nie wszyscy sq od razu podej- 
rzani, ale w kazdym razie za- 
mieszani w sprawy). Juz po 
chwili okazuje si$, ze prawie 
kazdy z nich mial teoretycznie 
jakis powöd, aby „sprzedac" 
An nie kulk?. A to zazdrosny 
mqz, a to zazdrosny byty mqz, 
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a to zazdrosna byla zona obe- 
cnego m^za, poza tym kilku 
osobniköwsprawiajqcych wra- 
zenie czyhajqcych na drogo- 
cennq waz^, ktörq posiadata 
Anna. No i jeszcze, oczywiscie, 
zwolnionyogrodnik. Dowybo- 
ru, do koloru. |ak tylko za- 
czniesz badac spraw^ okaze 
si?, ze wi^kszosc z przesluchi- 
wanych kr^ciia, podawala fat- 
szywe alibi i ogölnie - opowia- 
dala bajki. 

Troch? tego wszystkiego 
duzo jak na jedno male mia- 
steczko. A przy okazji odnio 
stem wrazenie, ze w grze zbyt 
mato jest sytuacji (rozmöw, 
animacji itp.), naprowadzajq- 
cych gracza na wlasciwy trop. 
Gra si^ w zasadzie w ciemno - 
niezwykle trudno w trakcie gry 
jednoznacznie wytypowac ko- 
gos na morderc^. Przewaznie 
po kazdej rozmowie (lub zba- 
daniu nowegodowodu) wyda- 
je Ci s'\q, ze to wlasnie ta osoba 
musi byc zaböjcq. Az do na- 
st^pnej rozmowy... Jak juz 



camj3i..i:r 



taki sam, zmieniac mozna 
tylko kolejnosczadawania, co 
nie wpfywa praktycznie w 
zaden sposöb na przebieg 
rozmowy). Wszystkie teksty 
sq czytane przez lektoröw, 
momentami ci^zko zrozu- 
miec, o co chodzi. Postacie 
möwiq bowiem slangiem, 
cz^sto ze specyficznym akcen- 
tem. Jezeli ktos nie zna bar- 
dzo dobrze angielskiego, 
niech nawet nie pröbuje grac 
- b^dzie si? po prostu nudzil. 
W EMM nie ma prawie wcale 
akcji i bez zrozumienia roz- 
mowy z podejrzanymi nie ma 
szans, by cieszyc si£ grq. Pod- 
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Sprawa zamkni§ta 

Wyjatkowo nie podaje gotowego rozwi^zania gry. Wynika to zfaktu, ze ona 
praktycznie przechodzi sie sama i szkoda miejsca na rozptsywanie si^. Obo- 
jQtme co b^dziesz robil, czas w grze leci i pr^dzej czy pozniej (przewaznie 
pr^dzej, jesli cos skopiesz) czeka Cm? takie lub mne zakonczeme. Wi?kszosc 
z mch jest oczywiscie przedwczesna i niezbyt udana. Odnalezienie prawdzi- 
wego mordercy pozostawi^ Warn. Na koniec chcialbym stwierdzic, ze gra 
nie jest nadzwyczajna. a juz na pewno nie jest efektowna, Tylko dla amato- 
röwgatunku i to dobrze znaj^cych angiels! 



narzekam, 

to pomarudz^ jeszcze troch^. 
Zaczn^ od najwazniejszego 
zastrzezenia, jakie mam do 
tej gry, a mianowicie jej nie- 
samowitej wr^?cz schematycz- 
nosci. W kötko to samo: je- 
dziesz do czyjegos mieszka- 
nia r kilka minut rozmowy, 
potem wypeiniasz papierki i 
od nowa. Po jakims czasie 
masz wrazenie, ze oglqdasz 
film i tylko od czasu do czasu 
klikasz myszq na odczep. Ca- 
\a interaktywnosc polega na 
wybieraniu miejsc, w ktöre 
chcesz pojechac i kolejnosci 
pytari, ktöre zadajesz (cogor- 
sza, zestaw pytari jest zawsze 



sumowujqc: wyzej wymienio- 
ne cechy wplywajq raczej nie- 
korzystnie na grywalnosc, 
przez co ocena koricowa zosta- 
\a tak radykalnie obnizona. 

Wymagania 

gry nie sq zbyt duze. W wersji 
dosowej jakikolwiek 486DX 
powinien wystarczyc. Wskaza- 
na przyzwoita karta graficzna i 
w miar^ szybki CD-ROM. No i 
oczywiscie karta dzwi^kowa - 
bez niej gra nie ruszy. 

Frogger 
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Gra widziana 
obiektywnie 

Czapeczka baseballisty, luzne 
ciuchy (w tym bluza w stylu 
wdzianka pqtnika i dzinsy), 
ciato i mözg nastolatka oraz 
mnöstwo zwariowanych po- 
mystöw - to krötka charaktery- 
styka Bena, bohatera gry Alien 
Incident. Mlodziakowi pory- 
wajq wuja. Kto porywa? - za- 
pytacie. Ano, tytulowe „Alie- 
ny". Kolorem i rysami swoich 
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smiesznych pysköw Obcy przy- 
pominajqduszka zwanego Ca- 
sper, z tq drobnq röznicq, ze 
majqbardziej p^kate brzuszki i 
niemite charaktery. Rzqdzi 
nimi zielony, zabowaty i nie- 
zwykle zly jegomosc [tylko bez 
skojarzeri! - Frogger], [tylko 
bez skojarzeri! - Abc]. Ma pa- 
skudny styl bycia (tak samo 
jak i facjat^), a gdy ktos nazy- 
wa go Bossem reaguje rgczej 
impulsywnie, co zwykle pociq- 
ga za sobq unicestwienie paru 



Obcych. Wuj zostaje porwany, 
poniewaz Aliens wiedzq, ze to 
on jest odpowiedzialny za tele- 
portacj^ ich statku z odlegtej 
galaktyki w poblize Ziemi. 
Sqdzq wi^c (i tu si? mylq), ze 
potrafi on ten proces odwröcid. 
Prawda jest taka, ze wuj nie 
ma zielonego poj^cia jak spro- 
wadzil przybyszöw - pami^ta 
jedynie, ze w trakcie ostatnie- 
go eksperymentu w laborato- 
rium uderzyt piorun. 

Ben musi uwolnic vvujka z 
rqk porywaczy, a my raamy 
mu w tym pomöc. Zadanie 
jest o tyle trudniejsze, ze po- 
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We£ Iin§. W koszu na smieci znajdziesz kartk^ - 
przeczytaj jq. Idz do kuchni. Wez zapalki i chleb 
Przeczytaj informacj?, zapisanq na drzwiach lo 
döwki. Otwörz Iodöwk?, wyjmij eliksir wzrostu 
rozwi^zania Znajdi iom i bezpiecznik. Wröd do laboratorium 
Wyw.i/ tomem Urpk^wpodlodzei wiözbrakujacy bezpiecznik 
W holu przeszuka j far tuch. Wejdz po schodach no gör^. Przy kaz 
dej < /\ rmosci, |akq wykonujesz na roslinie. czytaj ulotk^ z |e] 
nazwq. Wylej na niq eliksir, nast^pnie uzyj lomu, aby oderwa£ 
dyni?. Wejdz du pokoju po prawej stronie. Wez walkmana irnlo- 
tek. Wszafcezuoi^-'ioszkaset^wideo. 

Wejdz do pokoju po lewej stronie. Poszukaj wciemnnv im h 
wlqcznika lampy. Pod podu.szkq (est maly klucz. Otwörz szufla- 
d?, przeczytaj kartk? i wez pilota. Wejdz do pokoju, znajdujqce- 
go m posrodku, u£ywajq< matego klucza. Popchnij jednqz p<5 
tek. Otwörz sejf, ki tetoskopu. Wez klucz i dyskietki. 

Wrot do labomtoi mm. Wsun dvskielkv do losU-ra. Skorzystaj z 
monitoro iustawwind^ugöry. Wejdz do pokoju, gdziebylo ciem- 
no, otwörz szal didonie). We2bateri$iwiö2dopilota. Przy- 

i hn^ do hoko Windq pojed£ na gor?. Pilotem kliknij na 

wi w holu i telewizor (wczesniej wsuri käset? do VCR). Wez 
sti vol.;, radio, koset?! no£y< zki, teostQtnlemusiszst$pl&iadyni. 
Wrö<Mam,gdzh p \za&e& hm; i zjed£poni< 

Po kiiku anlmai |a< h pojawlsz si? w piwnicy. Wtv mrbieskq 
kartk?, neu lini] dfwignii Isk. skorzystaj z drabiny. idi no 

i nK'iiidi /. Prze< zyta) naplsy no pomnikachiporozmawiajzesta 
lim /»Ki|.l/ hipisa i u/ymieri wolkmona na gr$, Idz no zachöd, 
tarn zoba< zj sz teleportujqcego si? Aliena. Dalej w tym samym 
kierunku spotkasz Yodie'go. Pogadaj z nim, a potem daj nie 
bieskq kartk$, radio i gr§. Kaze Ci poczekitf. Wröc do wyjscm z 
piwnicy. Wejdz do willi i / laboratorium zabier/ bezpiecznik. 
Pöjdi Du ZQi hoii od willi. Podpal fajerwerklznalezlone wskrzyn- 
< e jux ztowe). Ididosklepuzantykami,zasl itrzymaszkom- 

binezon nurko Wr6i tam.gdziepodpaliltslont.SluggsdaCikhi 

doobserwoionuin. Wröc do Yodie'go. 

Wdziupliobejrzyj wszystkodokfadnie. Chleb daj papudze I 
i*'I»'l>oiN'i.Ididoobsn wutoiium. I'opui 1/ mm ohiu/unuM ri- 
nn -wlö2 bezpiecznik (jeiellnie maszgozesobq, tojest wlabora 
torium). Wlqcz zosilonie 1 skorzystaj ze» hodöw, Po< Iqgnijdfwi 
gni? i popatrz przez teleskop. Wlqcz komputer, wföi dyskietk? 
dostacfi Kliknij n na teleporter, aby odlqczyc? gr?. Wlöz jq 

ilotu pod komputerern. Nadinij przyclsk monitora. Nagraj 
wspol i;o< I nc statku kosmicznego. Wyjmij gr? i polqcz ponow n i. 
z radiem M na i mentarz, flgun e powiedz „Look! A blueber- 
ryr.Uiyjskafandra Izapomot ui<*dnt*yozkluczyotwörzszk<nu 

nast$pny klucz?! 

WypK n. otwöi z drzwl i zejdi podrabinie. Nacisnij przyclsk 
mos. \ nei ki M«; zatrzyma. Wyjdi i przesuri dzwigni? po prawe] 
stronie ekranu. Zanurkuj ponowniei przeplyri przez wirnik !«• 

trzeba sl? uzbroil wderpUwo& i znaleil kotwiczk? ze sznu- 

n (obokszkieletu,gdzie$ wgörnej, prawej cz^sci labiryntu) a 
potem drugie wyjscie (lewa cz$&£ labiryntu). Przyczep kotwic? 
do barierkl 1 przejdl Gdzies po prawej stronie jest komnata, w 
ktöre] ukaieCisi?„du< h" i podtinumertelefonu.Gdy znajdziesz 
siv na cmentarzUj uda| si?do budki telefonicznej. Podlqcz tele- 
porter <i<> kabll obok budki, podnlei sluchawk^ i wykr§£ otrzy- 
man) numer Nu Motku obejrzyj posiadanq dyni? (?!). Idz w 
lewo a; i<M<l/ieszdodrzwi, ktörych nie umiesz otworzy<f. Wröc! 
doipiqcego stio.nika i zabierz jego kart?. Uzyj jej do otwarcia 
drzwl. Pojawi sie 5 kolumn odpowiadajqcych poziomom 1-5. 

Pojedj na poi iom 3. i idz w prawo. Naciskaj przysisk i zbieraj 
bÜety, u/ sir popsuje maszyna. Idz na poziom 4. Straznikowi po- 

(iz, ze Bosschcego widzie<!. Porozmawiajz wi?zniami. Wycho- 
dzqc wez kart?, ktörq zapomniaJ wyjqc ze slotu straznik. Idz na 
poziom 1 . (nowa karta) . Powiedz technikowi, ze jestes jego pomoc- 
nikiem - da Ci pisemneupowaznienie. Idzdo Bossa. Pokr?<!si? po 
poziomie 3., azsymbol na scianie b?dzie wlasci wy i wez pierscien. 
Idz na poziom 4. Uzyj pierscienia na monitorze LCD i zapamiQtaj 
haslo. Idz na poziom 3., skorzystaj zkonsoli i karty straznika, aby 
uwolnic wi?zniöw (przewiri na poziom 38 i naciskaj przyciski, az 
jakis zadziala) . Teraz rnozesz i££ po rodzink?. 

Tymoteo 



Wymagania sprz^towe: 

486DX33, 4 MB RAM, 
CD-ROM 2x. 





Alien Incidcnt 



Dystrybucja: LiComp 



no je^li chodzi o mozliwosci 
komputera (486 SX wystarcza 
spokojnie), jak i graeza (prze- 











BEara 



ä-^i . 



Podsumowanie 

Mien Incident na pewno nie fascynuje. alezato ma bardzo powazny 
Btut, jest bardzo smieszna i sympatyczna. Od komputera wstaje siq w 
dobrym hurnorze. Dowcip jest w wi^kszosci sytuacyjny, bawi wiqc 
wszystkich bez wzgl^du na wiek. Jezeli macie ochot^ wcielic si§ w 
postac walniQtego nastolatka i przezyc wesolg przygodQ, ktora nie 
riQczy i nie zabiera zbyt wiele czasu. to zach^cam gorqco. 



rwanego uwi^ziono na orbi- 
äe, w statku kosmicznym Ob- 
cych. 

Gra postrzegana 

subicktywnic 

Kazdy juz oczywi^cie zauwazyl, 
ze scenariusz jest banalny. Do 
rozbudowanych tez nie nalezy. 
Akcja toczy si^ na Ziemi i w po- 
jezdzie kosmicznym. Alien In- 
cident jest latwq grq, ktörq 
przechodzi si^ szybko i przyje- 
mnie. Polecam szczegölnie 
mlodszym fanom przygodö- 
wek (choc oczywiscie zadnych 
ograniezen wiekowych nie 
ma) . Interfejs, zbudowany 
podobnie jak w wi^kszosci 
przygodöwek, zostat przez au- 
toröw nieco uproszezony, co 
wedlug mnie wyszto mu na 
dobre. Grafika (w tym i ani- 
maeje) nie jest zbyt fascynujq- 
ca (lo-res, 256 koloröw, podob- 
na do tej z Big Red Ad venture) , 
ale za to bardzo dowcipna 
(sceny rozmöw Obcych z Bos- 
sem naprawd^ mnie rozbawi- 
ty) . Muzyka bardzo dobrze od- 
daje klimat przygody. Melo- 
dyjki sq dobrej jakosci i jest ich 
wiele. Natomiast uzyte sam- 
ples, moim zdaniem, mogtyby 
byc lepsze, Wymagania hard- 
ware'owe sq niewielkie, zaröw- 



ci^tna inteligencja i irednia 
znajomo^ angielskiego). 

Tymoteo 
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'.NTER/lE* 

t>y Multi-StyK 



SV-213 PC SABRE joy analogowy, 
fire A, B, C i D, autofire 




SV-234 PC POWER PÄD PRO 

joypad cyfrowo - analogowy, 9 x furo, 

autofire. Throttle, Win'95 




SV-243 PC MAGNUM 6 joy analogowy, 

firo A do F, autofiro, Throttle, 

4 WAY VIEW, Win'95 




SV-214 PC SABRE PRO joy analogowy, 
fire A, B, C i D, autofire, 4 WAY VIEW 




i T Wl-«»li 



IOGRAMM PÄD joypad cyfrowy, 
programowany, 10 x füre, autofire, Win'95 




SV-244 PC CYCLONE 3D joy analogowy, 

programowane17 klawiszy, 6 x fire, 

autofire, 4 WAY VIEW, Win'95 





Dostepne we wszyskich dobrych sklepach komputerowych. 
Ak y dowiedziec siq wiqcej skontaktu] sie. z Multi-Styk: 

.. Kossakowsklego 42, 04-744 Warszawa MiQdzylesle. tel. (022) 15-6&44. 613-39-04. fax 15-68-43. 
Pracujemy od poniedzialku do piqtku w godz. 10^-16^. Zapraszamy do wspötpracy sklepy i hurtownie. 
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3ZUKAJ W SiECi GPTSMU3A 



Wyt^czna dystrybucja w Po\ece: 

CPHMU3 BIS 

Czcstochowa, ul. Kopcraito 
rcl. ta\ (034)65 29 74; 65 29 39 





rany silniki! Znosi mnie! KurczQ. 

konczy si$ paliwo! AAA !!! Gdzie jest spadochron?! 

Zaraz rozbijemy si§ o drapacz chm 

Uff... udalo sie». 

Tak. Tak b^dziesz krzyczec, grajgc 

w Microsoft® Flight Simulator 6.0 i w inne gry, 

ktöre przygotowata dla Ciebie firma Microsoft. 

Przeciez wiesz, ze trzeba czasem odlectec 






HellbendeR 



Microsoft® Kellbender- jestes komandorem 
super mysliwca i masz za zadanie samotnie 
powstrzymac inwazjs bezdusznych najezdzco 
PrzyszJosc Koalicji Niepodlegfych Planet spoczywa 
w Twoich r^kach. By wygrac. musisz byc bezlltosny! 



Microsoft® Deadly Tide - obcy wylqd 
Wielki potop zaczyna ogarniac catq i 
Czy uda Ci si$ dotrzec do podwodnej ba; 
przybyszöw i uratowac swojq planete? 



Microsoft® Monster Truck Madness - siada 
za kötkiem najbardziej odjazdowej maszyny 
na swiecie. Dajesz gazu. Wyscig si$ rozpoczyna 
Teraz juz nie CiQ nie zatrzyma... 




Zapraszamy do odwiedzenia naszych stron WWW firmy Microsoft 
http'//www.microsoftconVpoland/ 



Joystick Microsoft® Side Winder™ 3D Pro 

- super Joystick, dzi^ki ktöremu masz w garsci 
wszystkich swoieh wrogöw (oczywiscie - tych z gier). 
Istnieje röwniez w wersji Standard. 



http://www.microsoftcom/games/ 



Microsoft 



WHERE DO YOU WANT TO GO TODAY?'" 



© 1996 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone. Microsoft jest zastrzezonym znakiern towarowym. Dodatkowe informaeje - InfOSerWJS Microsoft tel. (0-22) 628 69 24. 
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kMa*+m*+£X9F B'a^stok: ESCOM-Biatystok. tel. (0-85) 52-01-34; Bydgoszcz: ESCOM-Bydgoszcz. tel. (0-52) 2247-27; Chorzöw: ESCOM-Chorzow. tel. (0-32) 41-10-18; Czestochowa: INWAR S.A.. 
Irff CfX/oC/lI, tel. (0-34) 25-32-25. Gdansk ESCOM-Gdarisk. tel. (0-58) 4844-74; PRETOR, tel. (0-58) 47-17-70; Katowlce: ESCOM-Katowice. tel. (0-32» 58-94-22; MICOMP. tel. <0-32l 51-3086; Klelce 
OPTIMUS-Itech. tel. 1041) 477-57; Koszalln: ESCOM-Koszalin, tel. (0-94) 42-52-74; Krakow: ESCOM-Kraköw, tel. (0-12) 67-07-10; MULTISOFT. tel. (0-12) 66-9500; QMK, tel. (0-12) 22-3866 
Legnlca: KSEROMATIC s.c. tel. (0-76) 540505; Lublln: ESCOM-Lublin. tel. (081) 5547-23; tödz: ESCOM-tödz, tel. (042) 32-02-26. SOL SERWIS. tel. (042) 37-06-56; Olsztyn: ESCOMOIsztyn 
tel. (0-89) 27-03-56; Opole: ESCOM-Opole, tel. (077) 54-5536; OswlQcim: KOBAX-Systemy. tel. (033) 42-71-11; Poznan: ESCOM-Poznan, tel. (061) 51-77-92 do 94, ONLINE Centrum, tel. (061) 52-36-65; Radom 
NoVBtech. tel. (048) 60 22 67, Rzeszöw: ESCOM R^eszöw. tel. (017) 347-26; Szczecin: ESCOM-Szczecin, tel. (091) 346503; 0PT1MUS-ATS. tel. (091) 62-31-75; Warszawa: ARN. PROMISE. tel. (022) 620 12-81 w. 173 
ESCOM-Warszawa. tel. (022) 6205017; FONTEX POLSKA, tel. (0-22) 620-34-70; Ksiegarnla Bankowa. tel. (0-22) 620-21-18; Ksiegarnia PLJ. tel. (022) 628-90-34. 



